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RESUMEN ANALÍTICO 
 
TÍTULO: LOS JUEGOS DE ROL COMO POTENCIADORES DEL 
DESARROLLO DE LA EXPRESIÓN ORAL EN LOS ESTUDIANTES DE 
CUARTO GRADO DE PRIMARIA EN LA CLASE DE INGLÉS.  
AUTOR: GABRIEL FELIPE BONILLA ANGULO 
 
FECHA: JULIO 7 DE 2015 
 
PROGRAMA ACADÉMICO: Licenciatura en Educación Básica con Énfasis 
en Humanidades e Idiomas. Facultad de Ciencias de la Educación. 
 
PALABRAS CLAVES: Juegos de Rol, Expresión Oral, Metodología, Estrategia 
Didáctica, Trabajo Cooperativo, Bilingüismo, Clase de Inglés. 
 
INTRODUCCIÓN: El presente texto es el producto de una intervención 
didáctica en el proceso de enseñanza y aprendizaje del inglés en estudiantes 
de cuarto de primaria. La expresión oral, aspecto clave en el proceso de 
aprehensión de una segunda lengua, se convirtió en el centro de este 
proyecto de investigación. Se trata de poner de relieve que la motivación es 
fundamental para emprender cualquier tipo de aprendizaje. Para este efecto, 
fueron tenidos en cuenta los juegos de rol. Esta estrategia didáctica propicia 
un contexto de familiaridad, espontaneidad y disposición en el aprendizaje de 
una segunda lengua. 
 
JUSTIFICACIÓN: el presente proyecto de investigación en el aula de clase, se 
justifica en la medida en que pretende ser un aporte a los problemas de 
aprendizaje de la oralidad en un idioma extranjero. Aspectos como la 
ansiedad, el nerviosismo, el miedo escénico, el temor a equivocarse, a 
pronunciar de manera errónea una palabra, una frase o una oración en inglés 
(aspectos que se pudieron comprobar en la prueba diagnóstica) son comunes 
en los aprendices de una lengua diferente a la materna. Máxime en quienes 
están empezando a conocerla y aprenderla. No se debe obviar que la burla, la 
mofa, el sarcasmo y el ridículo son componentes de la mayoría de ambientes 
humanos, y el salón de clase no es la excepción. 
 
. 
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 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA: Existe una marcada tendencia, en la 
Educación Básica en general, a planear razones para señalar la importancia 
de aprender una segunda lengua. Se nos dice que aprender inglés nos abrirá 
oportunidades académicas, laborales, económicas y sociales, entre otras. El 
dominio de una segunda lengua nos hará más inteligentes, ingeniosos y 
propositivos. El aprendizaje de la lengua del imperio nos garantizará poder, 
etc. Estas razones son válidas y se pueden sustentar con documentos 
oficiales desde el Ministerio de Educación y las políticas del Estado. Sin 
embargo, la realidad en algunos claustros educativos suele ser otra. 
 
OBJETIVO GENERAL: Potenciar, por medio de los juegos de rol, el desarrollo 
de la expresión oral en el área de inglés, en los estudiantes de Cuarto grado 
de básica primaria de la Institución Educativa Técnico Alfonso López sede 
Miguel de Cervantes Saavedra de la Dorada, Caldas. 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS:  
 Diagnosticar y caracterizar los elementos que interfieren en el desarrollo de una 
correcta expresión oral. 

 Seleccionar, diseñar y Aplicar de forma progresiva en coherencia a dichos 
criterios una serie de juegos de rol. 

 Analizar y categorizar los resultados obtenidos durante el proceso de aplicación. 
 
MARCO TEÓRICO: Historia de los Juegos de Rol, Tipología, Los Juegos de Rol 
y el trabajo Cooperativo, Los Juegos de rol en el desarrollo de la Expresión 
Oral, Estándares de competencias en Lenguas Extranjeras: Inglés  
METODOLOGÍA: El presente proyecto se enmarcó dentro de los fundamentos 
del enfoque cualitativo de investigación, y específicamente dentro del método 
de investigación acción el cual Permite al investigador observar los procesos 
de una forma mucho más cercana y concienzuda“ El rol de participante en el 
proceso de observación y análisis de un fenómeno en estudio en un contexto 
natural.”An Mac Gaill (1994) 
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 CONCLUSIONES: El presente proyecto partió, en primer lugar desde la 
experiencia del docente investigador y sus vivencias dentro de su proceso de 
aprendizaje de la lengua extranjera, evidenciando como los juegos de rol eran 
una herramienta compatible con su cosmovisión y de su ideal en cuanto a 
cómo debería ser una clase de Inglés, en segundo lugar surgió como una 
necesidad frente a derribar y palear esas barreras comunes que aparecen 
naturalmente en los aprendices como son los nervios, la ansiedad y el miedo 
a equivocarse, elementos que surgieron desde la prueba diagnóstica. 
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Curran Charles, in his 1976 article "Counseling Learning in Second Language, 
utilized the approach known as Communicative Language Learning (CLL), which is 
derived from psycholinguistic theory. The psycholinguistic approach stresses 
psychological involvement which greatly depends on students' personalities. 
Communicative Language Learning takes its principles from the counseling learning 
approach developed by Charles Curran. It was created especially for adult language 
learners who might fear to appear foolish. 
 
CAMPO DE INVESTIGACIÓN: Pedagogía, Didáctica, Metodología 
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1.  INTRODUCCIÓN 
 
 
 
 
 
El presente texto es el producto de una intervención didáctica en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje del inglés en estudiantes de cuarto de primaria. La 
expresión oral, aspecto clave en el proceso de aprehensión de una segunda 
lengua, se convirtió en el centro de este proyecto de investigación. Se trata de 
poner de relieve que la motivación es fundamental para emprender cualquier 
tipo de aprendizaje. Para este efecto, fueron tenidos en cuenta los juegos de 
rol. Esta estrategia didáctica propicia un contexto de familiaridad, 
espontaneidad y disposición en el aprendizaje de una segunda lengua. 
 
En este orden de ideas, la monografía que el lector tiene en sus manos, 
contiene el test diagnóstico aplicado al grupo de estudiantes, objeto de estudio 
de esta investigación; los antecedentes a este tipo de trabajo que permitieron 
dar luces a la viabilidad y la pertinencia de esta investigación; el diseño de unos 
materiales acordes con el nivel escolar, la edad, las necesidades y los gustos 
de los educandos. Asimismo, ostenta los marcos teórico, metodológico y legal 
que sustentan la investigación. El análisis, la interpretación y la valoración serán 
también parte de este escrito. Las conclusiones, recomendaciones y la 
bibliografía utilizada darán cuenta del posible aporte de esta monografía en la 
potenciación de la expresión oral de los estudiantes en la clase de inglés. 
 
 
 
 
2.  JUSTIFICACIÓN 
 
 
 
 
 
El aprendizaje de una segunda lengua genera dificultades. La fonética, la 
fonología, la morfología, la sintaxis y la semántica de una lengua foránea 
difieren, de manera ostensible, de las de la lengua materna. La lengua materna 
se adquiere, de manera inconsciente; la lengua extranjera se aprende de 
manera consciente. Entre un proceso de inconsciencia, espontaneidad y 
naturalidad y un proceso de consciencia, reflexividad y artificialidad hay mucha 
diferencia. No es fácil aprender una lengua extranjera. Se necesita del concurso 
de muchas habilidades y competencias. Entre otras, la escritura y la oralidad. 
Hablar, leer, escribir y escuchar son procesos cognitivos imperiosos en el 
aprendizaje de una segunda lengua. 
 
En este sentido, el presente proyecto de investigación en el aula de clase, se 
justifica en la medida en que pretende ser un aporte a los problemas de 
aprendizaje de la oralidad en un idioma extranjero. Aspectos como la ansiedad, 
el nerviosismo, el miedo escénico, el temor a equivocarse, a pronunciar de 
manera errónea una palabra, una frase o una oración en inglés (aspectos que 
se pudieron comprobar en la prueba diagnóstica) son comunes en los 
aprendices de una lengua diferente a la materna. Máxime en quienes están 
empezando a conocerla y aprenderla. No se debe obviar que la burla, la mofa, 
el sarcasmo y el ridículo son componentes de la mayoría de ambientes 
humanos, y el salón de clase no es la excepción. 
 
De este modo, vale la pena apostarle a estrategias didácticas dinámicas, 
enriquecedoras, diferentes y, hasta cierto punto heterodoxas, para lograr que el 
educando se interese por aprender una lengua diferente a la materna. Una clase 
participativa, en la cual el educando sea artífice de sus procesos de aprendizaje 
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 puede convertirse en un agradable reto para el estudiante. Las clases 
dialógicas aportan mucho más a la formación del alumno que las clases 
monológicas. Aulas en las cuales alumnos y profesor trabajen de manera 
mancomunada en el logro de diversos objetivos se acercan más al ideal 
educativo: los alumnos aprenden del profesor y el profesor aprende de sus 
alumnos y mejora sus prácticas didácticas y pedagógicas. 
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 3. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO  
 
 
 
3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  
 
 
 
 
 
Existe una marcada tendencia, en la Educación Básica en general, a planear 
razones para señalar la importancia de aprender una segunda lengua. Se nos 
dice que aprender inglés nos abrirá oportunidades académicas, laborales, 
económicas y sociales, entre otras. El dominio de una segunda lengua nos hará 
más inteligentes, ingeniosos y propositivos. El aprendizaje de la lengua del 
imperio nos garantizará poder, etc. Estas razones son válidas y se pueden 
sustentar con documentos oficiales desde el Ministerio de Educación y las 
políticas del Estado. Sin embargo, la realidad en algunos claustros educativos 
suele ser otra. 
 
En efecto, leer, hablar, escuchar y escribir en inglés, genera en una cantidad 
significativa de alumnos de bachillerato, ansiedad, apatía, desidia, pereza y 
desinterés. Este hecho se convierte en foco problemático para quienes se 
dedican a la enseñanza y el aprendizaje del inglés. 
 
Uno de los problemas que presentan los estudiantes es, por ejemplo, el 
desarrollo de la habilidad de escuchar y educar el oído a esa nueva lengua, 
dado que los sonidos son diferentes a los que tiene en su lengua materna o 
simplemente dado la musicalidad de la nueva lengua, lo que toma tiempo y 
trabajo sostenido y metódico que conlleve a mejorarlo paulatinamente. 
 
Por otra parte, la lectura es uno de los procesos más complejos en el 
aprendizaje de una lengua extranjera y no lo es menos en el inglés. Si el 
proceso se hace difícil en lengua materna, vale la pena imaginar cómo lo será 
en una lengua extranjera como el inglés. Si el proceso de lectura es débil en 
lengua materna, con mayor razón en lengua extranjera. 
14 
 
 
 
 
De igual manera, la escritura presenta un reto similar al del proceso de lectura. , 
ya que es difícil para los estudiantes manejar un amplio rango de estructuras, 
conectores, signos de puntuación y reglas gramaticales. Adicionalmente se le 
suma el darle la coherencia y cohesión a un texto dado que el estudiante, tiende 
a escribir con la misma lógica que lo hace en su lengua materna, además en 
este mismo sentido está el hecho que el estudiante siempre echa mano de la 
traducción lo que dificulta que el estudiante tenga fluidez en el discurso. 
 
Finalmente, hablar una lengua extranjera es un proceso bien complejo. Quien 
comienza a aprender una segunda lengua tiende traducirla a su lengua materna. 
Proceso lógico en los comienzos de aprendizaje, pero que se debe superar 
paulatinamente pues las lenguas poseen estructuras diferentes. El reto está en 
aprender a pensar en la lengua extranjera para poder hablarla y dominarla. 
 
 
 
 
En esa misma línea y sumados a los anteriores, se suma el hecho de apropiarse de 
esa nueva cultura, lo que supone moverse en contextos similares a los que se 
enfrentara en la vida real, contextos que como se mencionaban en un principio, no 
se encuentran en países como el nuestro, dado que no se cuenta con espacios 
donde se pueda practicar la lengua extranjera que no sea el aula de clase. 
 
 
 
 
 
 
 
Sin embargo el aula de clase en ocasiones se queda corta, ya que los espacios 
son cortos, las metodologías en la mayoría de los casos suelen ser monótonas 
y tradicionalistas, que terminan siendo clases dictatoriales y magistrales donde 
el docente explica los conceptos y el estudiante los recibe, desde la misma 
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 concepción restándole importancia al estudiante dentro del proceso de 
enseñanza aprendizaje. 
 
 
 
 
Por todas estas razones, es necesario suplir algunas de esas faltantes, en el caso 
concreto de este proyecto se centró en disminuir los índices de Ansiedad, Nervios y 
temor a equivocarse, apostando por el uso de contextos simulados que tuvieran 
cierta proximidad con los reales, a los cuales se enfrentaran, incluyendo también 
aspectos de la cultura americana, desde el uso de expresiones usualmente 
utilizadas en la lengua, aparte creando espacios donde el estudiante se sienta 
cómodo y pueda contextualizar las estructuras, mostrando que lo que se aprende 
en clase tiene una correlación directa en la vida y no es un proceso aislado. Por 
ende se seleccionaron los juegos de rol como propuesta didáctica dado que cuenta 
con elementos que responden a estos factores y por ser generador de espacios 
distendidos que posibiliten un ambiente de aprendizaje que permita al estudiante 
aprender de forma inherente los conceptos, ello mientras se encuentra motivado e 
inmerso en el proceso de aprehensión de esa nueva lengua 
 
 
 
 
 
 
 
3.2 Población y Contexto 
 
 
 
 
 
 
Los sujetos objeto de estudio, fueron un grupo muestra de 8 estudiantes del grado 
4° de básica Primaria de la Institución Educativa ¨Técnico Alfonso López, Sede 
Cervantes Saavedra, Jornada Mañana; en el municipio de La Dorada Caldas, 
grupo caracterizado dentro de los estratos 1, 2, cuyas edades se encuentran en el 
rango entre los 9 a 11 años, quienes denotan una clara disposición y motivación 
frente al aprendizaje del Inglés como lengua extranjera, dado el alto 
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 grado de pro actividad y motivación palpado durante las fases de diagnóstico y 
de intervenciones, ya que estas actitudes aparecieron en todo momento, con 
especial énfasis en las fases de intervenciones, en las que la mayor parte de los 
estudiantes querían ser los primeros en relación con los turnos de participación, 
lo que habla de forma positiva del buen impacto que tuvieron los juegos de roles 
en cuanto a la motivación extrínseca que deriva en que los estudiantes tomen 
parte activa dentro de su proceso de aprendizaje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17 
 4.  PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 
 
 
 
 
 
¿Cómo influyen los juegos de rol, en el fortalecimiento de la expresión oral de 
los estudiantes de Cuarto grado de Primaria de la sede Miguel De Cervantes 
Saavedra de la Institución Educativa Técnica Alfonso López? 
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5.  OBJETIVOS 
 
 
5.1. Objetivo General 
 
 
 
Potenciar, por medio de los juegos de rol, el desarrollo de la expresión oral en el 
área de inglés, en los estudiantes de Cuarto grado de básica primaria de la 
Institución Educativa Técnico Alfonso López sede Miguel de Cervantes 
Saavedra de la Dorada, Caldas. 
 
 
 
 
5. 2. Objetivos Específicos 
 
 
 Diagnosticar y caracterizar los elementos que interfieren en el desarrollo 
de una correcta expresión oral. 






 Seleccionar, diseñar y Aplicar de forma progresiva en coherencia a 
dichos criterios una serie de juegos de rol. 




 Evaluar  los resultados obtenidos durante el proceso de aplicación. 

 Determinar la pertinencia de los juegos de rol como una propuesta 
didáctica para el desarrollo y potenciación de la expresión oral, en base a los 
resultados obtenidos.

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6.  ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
 
Antecedentes teóricos 
 
 
6.1. Antecedentes Internacionales 
 
 
 
En relación con el objeto principal de estudio de este proyecto se encontraron 
una serie de Textos, monografías y artículos que sustentan de forma clara la 
pertinencia que tiene el uso de los juegos de rol en diversos contextos, en áreas 
como la educación, la sociología y la psicología, todos convergen en el hecho 
de como los juegos de rol potencian elementos como la motivación, las 
competencias comunicativas y en ese orden de ideas las relaciones 
interpersonales, temas que se han venido definiendo en las páginas previas, 
donde se desarrollan las habilidades comunicativas desde la propuesta de los 
juegos de rol, donde la interacción juega un papel esencial, toda vez que desde 
la negociación en la misma las potencia de una forma natural. 
 
 
 
 
Play: Learning, How Play Motivates and Enhances Children’s Cognitive and 
 
Social-Emotional Growth, Singer G Dorothy, Golinkoff Michnick Roberta, 
Pasek Hirsh Kathy, Oxford University Press, 2006. 
 
 
 
 
Tópico: En primera instancia aparece en este texto el juego observado desde la 
perspectiva de como este media en aspectos, como los socio afectivos y 
emocionales en la medida en que se convierte en un motivante, por cuanto 
conlleva al desarrollo de las competencias comunicativas que se desarrollan desde 
la interacción que propone el juego mismo y en ese orden de ideas la connotación 
que toma el juego como una potencial herramienta en el proceso de 
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 aprendizaje en la medida en que este elimina barreras como los miedos y la 
ansiedad. 
 
 
 
En concordancia con lo anterior se retoman estos elementos de índole socio 
afectivo, los cuales aparecen como los principales elementos que se contraponen a 
un correcto desempeño de las competencias comunicativas, en razón a que los 
estudiantes de lengua extranjera por lo general suelen sentirse cohibidos, dado que 
piensan siempre en no fallar en lo más mínimo o en ocasiones a no ser juzgados 
por los compañeros de curso, algo que los juegos de rol como elementos que se 
desprenden de la base del juego como tal propiamente conocido como se 
desprende en este texto, el juego entonces sustrae dichos elementos y potencia los 
procesos de aprehensión, en este caso de una lengua extranjera, es decir los 
juegos de rol como elementos mediadores en cuanto a que proporciona elementos 
como; un ambiente seguro donde por ejemplo la ansiedad
1
 y el miedo se verán 
menguados en cuanto a que el estudiante trabajara desde la interacción próxima y 
consecuente con pares, o sea sus mismos amigos lo que le dará seguridad al 
mismo para que en esa medida llegue a construir una auto-estima más alta y por 
ende el empoderamiento de esa nueva lengua, “según Vigotsky, el juego ayuda al 
niño a trabajar de una mejor manera las reglas para la interacción social en el 
sentido que les ayuda a dar lo mejor de sí”
2
 
 
(Vigotsky,1930-1935-/1978 p. 102), esto traducido al juego de rol como 
herramienta, hace clara referencia en lo que al intercambio de roles y la 
negociación de los mismos dentro del ejercicio supone, es decir la forma como un 
estudiante por ejemplo decide con su par quien será el paciente y quien el doctor, 
quien el policía y quien el ladrón o quien será el hijo y quien la madre o el 
 
 
 
1 “Haight, Black, Jackobson and Sheridan Demonstrate who have been traumatized can use pretend play 
for with their mothers to work to the effects of the stress.” 
 
 
2 Vigotsky said many years ago that play helps children for work out the rules for social interaction and 
allows children to be at their best” (Vigotsky,1930-1935-/1978 p. 102). 
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padre por ende “El juego es importante para el fortalecimiento de la confianza y la 
construcción de la competencia social dentro de las relaciones con los pares”
3
 
(Singer and Singer 2005). 
 
 
 
Es pues el juego el elemento que potencia las competencias socio afectivas, 
que son pieza fundamental en cuanto a la razón de ser de este proyecto ya que 
es la principal área que separa a los estudiantes participantes del proyecto de 
tener una motivación extrínseca frente al aprendizaje de una lengua extranjera, 
y en esto el juego toma como parte activa elementos significativos acordes a 
sus contextos, para aunados a la parte teórica y lingüística potenciar procesos 
de aprendizaje. 
 
 
 
 
Implementing Counseling
4
 Techniques: Role Play and Storytelling in 
Teaching Second Language Vocabulary to adult second language learners, 
 
“A Dissertation Presented for the Partial Fulfillment of Doctor of Philosophy 
Degree The University of Mississippi”, Rukhsana Uddin, Proquest, 2009 
 
 
Tópico: Este estudio se centra en la implementación de técnicas como el juego 
de rol y la narración de historias, dentro de la enseñanza de una segunda 
lengua, centrándose en la manera como técnicas como el juego de rol son 
utilizados desde principios de la sicoterapia para la superación de problemas 
relacionados con miedos y ansiedad. 
 
 
 
 
3
 SINGER G DOROTHY, GOLINKOFF MICHNICK ROBERTA, PASEK HIRSH KATHY, Play: Learning, How 
  
Play Motivates and Enhances Children’s Cognitive and Social-Emotional Growth, Chapter 1, Oxford 
University Press, 2006 (pág. 7) 
  
4 “Charles Curran, in his 1976 article "Counseling Learning in Second Language," utilized the approach 
known as Communicative Language Learning (CLL), which is derived from psycholinguistic theory. The 
 
 
psycholinguistic approach stresses psychological involvement which greatly depends on students' 
personalities. Communicative Language Learning takes its principles from the counseling learning 
approach developed by Charles Curran. It was created especially for adult language learners who might 
fear to appear foolish.” 
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 Los postulados anteriores se ven sustentados en la disertación hecha por la 
doctora En filosofía Rukhsana Uddin
5
 de la universidad de Mississippi y 
publicada en 2009 donde se refiere particularmente a la forma como el juego de 
rol específicamente ayuda a mediar en cuanto a los aspectos emocionales y 
socio-afectivos anteriormente mencionados estudio que planteo desde su 
experiencia a la llegada a los Estados Unidos donde evidenció los problemas de 
ansiedad, la carga de estrés y el miedo a hablar en lengua extranjera por parte 
de los inmigrantes, quienes mayormente expresaban principalmente no hablar 
bien la lengua razón por la cual difícilmente articulaban palabra cuando se veían 
inmersos dentro de una conversación con otro individuo. 
 
 
“Desde mi experiencia personal como investigador, se nota 
usualmente una tendencia de los hablantes no nativos de 
Inglés, especialmente los adultos, durante los primeros 
encuentros con hablantes nativos quienes solían rápidamente 
poner una barrera frente a la interacción con ellos diciendo 
“Lo siento mi inglés no es tan bueno o no hablo bien español” 
como una especie de tendencia relacionada con el concepto 
de auto depreciación”
6
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5
 RUKHSANA, UDDIN (2009). Implementing Counseling Techniques: Role Play and Storytelling in Teaching 
Second Language Vocabulary to adult second language learners, “A Dissertation Presented for the Partial 
  
Fulfillment of Doctor of Philosophy Degree The University of Mississippi”, Proquest, Disponible en]  
http://proquest.umi.com/pqdlink?did=1799143201&Fmt=14&VType=PQD&VInst=PROD&RQT=309&VNam  
e=PQD&TS=1322261663&clientId=79356. [ Consultado en 20 De Noviembre 2011] 
 
 
 
 
6 “From the researcher's personal experiences, it was often noted that non-native speakers of English 
specially adult learners, in their first meetings with a native speaker, tend to quickly say, "I am sorry, my 
English is not good or I don't speak very good English" Such a tendency is directly related to the concept 
and value of self-deprecation” 
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 Estos postulados se ven sustentados en teorías como la de Krashen
7
 (1985) en 
su filtro afectivo, donde se hace alusión a la forma como los factores 
motivantes, las necesidades y especialmente y en lo que se refiere en el 
presente, las actitudes y los estados emocionales como factores que median en 
el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera que actúan como una 
barrera causada por factores emocionales y afectivos que llevan a que los 
procesos de adquisición de nuevos aprendizajes en la nueva lengua no sean 
del todo efectivos en la mente del estudiante. 
 
 
 
 
De nueva cuenta evidenciamos el factor socio-afectivo descrito anteriormente, 
eje del presente, esta vez argumentado desde corpus tomados de estudios 
sociológicos, realizados en contextos similares a los del contexto tomado en 
este proyecto, por cuanto se evidencian casos de personas que han tenido 
poca o nula relación con la lengua inglesa por motivos diversos es cierto, pero 
con resultados similares por cuanto la actuación de los juegos de rol fue la de 
producir en ellos una motivación extrínseca que les llevara a llevar el proceso 
de aprendizaje de una mejor manera ya con otras perspectivas frente a la 
importancia de aprenderla. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7
 “The affective filter was defined by Krashen (1985) as "that part of the internal processing system that 
subconsciously screens incoming language based on what psychologists call 'affect' the learners' motives, 
needs, attitudes, and emotional states" (Krashen, 1985, p.201). Krashen further elaborated and explained 
that it is a mental block caused by affective or emotional factors which can prevent input from reaching the 
students' language of acquisition device (LAD).” 
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6.2. Antecedentes Nacionales 
 
 
 
Los Pretextos para Explorar “El Juego” rol, miniaturas y cartas 
coleccionables, reflexiones a partir de experiencias documentales y 
participantes, Monografía, Fac. Sociología, Universidad Nacional, 
CUELLAR SEGURA, JAIME ALEXANDER, 2003 
 
 
Tópico: El juego de rol y las cartas coleccionables dentro del contexto mismo, 
estudio de campo realizado alrededor de comprobar en las prácticas sociales 
como estos median en la forma como las personas interactúan, como por 
ejemplo alrededor de una mesa de juegos al mismo tiempo que dejan de lado 
sus Diferencias para entrar a formar parte de un grupo social particular. 
 
 
Sin apartarse de lo expuesto en los antecedentes anteriores, pero centrándose en 
el aspecto social, algo que por ende puede relacionarse con la teoría de krashen 
(1985) del filtro emocional, este concepto se transforma en (Jaime Cuellar: 2003) 
en cuanto a que es en su trabajo que se puede ver claramente como esa parte 
emocional y afectiva se ve superada en mediante el uso del juego de rol y las 
cartas coleccionables, pero principalmente en los juegos de rol en los que 
principalmente el participante a través de la espontaneidad y la confianza que este 
encuentra en ellos, se libera de presiones y pasa a interrelacionarse con otros 
pares que le proporcionan un ambiente seguro e idóneo donde puede conocer las o 
diferencias suyas y las de los otros para en la dinámica del juego hacerse fuerte y 
poder mediar en cuanto a los roles de ser el jugador pasivo como en el caso de las 
cartas mientras otro jugador hace la jugada y de jugador activo cuando realiza su 
jugada cuando le corresponde en su turno, de igual forma en juegos de rol como 
los de calabozos y dragones que es el asunto que compete y al que se refiere este 
proyecto, famoso juego de rol que viene a reflejar un evento 
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 de iguales característica como cuando por ejemplo los integrantes de un grupo 
de manga como la brigada SOS de la Universidad Libre se reúnen en las 
inmediaciones de la plazoleta comercial del Barrio el Quirinal y cada uno toma 
un rol dentro de la representación que ponen en escena o bien sea el carácter 
que le identifica dentro del grupo mismo como seña particular como integrante y 
que le diferencia frente a los demás miembros. 
 
 
“Son los “Juegos de Rol” en su traducción al Español, se encuentran 
simplificados como JDR en singular y JDR’s en plural, […] Se caracterizan 
porque los jugadores asumen un “Papel” un personaje diferente de sí mismos, 
que se desenvolverá en una historia que se cuenta sobre la marcha […]”
8
 
 
Por ende, los juegos de rol son la herramienta integral dentro del aula de lengua 
extranjera donde se ponen en contexto, situaciones bien sea imaginarias o reales 
que suponen para el estudiante asumir roles ya sean de el mismo en situaciones 
alternas o el rol de alguien más, desarrollándolo dentro de un contexto controlado 
que le proporciona la facilidad de poner en marcha su imaginación, mediar, 
negociar roles con sus pares y al mismo tiempo superar los aspectos relacionados 
con la ansiedad, el estrés que aparecen como se esgrimió anteriormente a crear un 
bloqueo mental que hacen que el desarrollo de las competencias; como la 
expresión oral no lleguen a desarrollarse de forma idónea. 
 
 
Este trabajo nos muestra como desde el análisis social de los juegos de rol en 
contextos diversos como los clubes de juegos de rol, las personas se relacionan y 
desde la convergencia de culturas, creencias y cosmovisiones llegan a divergir en 
un solo punto común que es los juegos de rol, creando interacciones genuinas y 
transparentes donde alrededor de estos se crean grupos numerosos como lo 
 
 
8
 CUELLAR SEGURA, JAIME ALEXANDER, Los Pretextos para Explorar “El Juego” role, miniaturas y 
cartas coleccionables, reflexiones a partir de experiencias documentales y participantes, Monografía, Fac. 
Sociología, 4.2.1.C965T/2003 Universidad Nacional 
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 son aquellos en los que representan por ejemplo calabozos y dragones, clubes 
de ajedrez, parquees, creando lazos de amistad y sentido de pertenencia frente 
a ese denominador común que los une, algo que se busca con este proyecto de 
grado donde, dichos elementos se verían reemplazados por el Inglés que sería 
el club al cual todos los estudiantes pertenecerían al compartir todos elementos 
comunes frente a su aprendizaje, elementos que son creados por los juegos de 
rol propuestos desde unos marcos teóricos seleccionados para el correcto 
desarrollo de las competencias comunicativas y sociales. 
 
 
 
 
LA INTERACCIÓN EN EL JUEGO DE ROLES EN LA CLASE DE INGLÉS 
CON ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DEL COLEGIO DISTRITAL 
MARCO TULIO FERNÁNDEZ, Fac. Ciencias de la Educación, Universidad 
Libre, ARGEL JENNY PATRICIA, OSPINA GOODING ANA MARÍA, 2011. 
 
 
 
 
Tópico: En este trabajo investigativo sus autoras buscaron desde el uso de los 
juegos de rol mediar en las relaciones que se establecen en el aula
9
, ello definido 
desde tres dimensiones claras; Estudiante-estudiante; Estudiante-Docente 
Estudiante-Contenido. Ello con el fin de tomar ventaja del componente social que 
proponen los juegos de rol al servicio de mejorar la interacción social en el aula de 
clase, y a partir de la interacción social y la proximidad generar la construcción 
 
 
 
 
 
9
  ARGEL JENNY PATRICIA, OSPINA GOODING ANA MARÍA, La Interacción en el Juego de Roles en la 
 
Clase de Inglés con Estudiantes de Segundo Grado del Colegio Distrital Marco Tulio Fernández, Fac. de 
Educación, Universidad Libre. 
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 de los contenidos alrededor de los cuales gira el aprendizaje de la lengua 
inglesa, esencialmente las competencias comunicativas. 
 
 
 
 
El anterior proyecto está ampliamente ligado al presente ya que comparten la 
búsqueda de elementos relacionados con las competencias comunicativas, las 
cuales están implícitas en la interacción que proponen los juegos de rol y que 
diseccionan el ambiente en el cual se aprende, sacando al estudiante de la 
cotidianidad que supone el aula de clase y que para algunos llega a generar 
ansiedad o miedos en cuanto ser corregidos constantemente, como suele 
presentarse la mayor parte del tiempo y especialmente cuando se habla de 
métodos de enseñanza tradicionales, una de las razones en las cuales 
encuentra su razón de ser este proyecto. 
 
 
 
 
En Conclusión la interacción surge pues como el pilar fundamental en la 
construcción del conocimiento, tomando ventaja del trabajo colectivo y de los 
conocimientos del otro, proponiendo un ambiente en el que nadie es dueño de 
un conocimiento absoluto y por el contrario todos somos actores principales, sin 
importar el contexto, cosmovisión y referentes que tengamos y hayamos 
adquirido en nuestra formación previa, sino que por el contrario toma ventaja de 
ella y la potencia para generar aprendizajes significativos en el aula. 
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IMPLEMENTACIÓN DE UN CLUB DE CONVERSACIÓN COMO UNA 
ESTRATEGIA PARA INCREMENTAR LA PRODUCCIÓN ORAL DE LOS 
ESTUDIANTES DE INGLÈS BÀSICO I-B2, Fac. Ciencias de la Educación, 
Universidad Libre, LÒPEZ MANRIQUE NATALY, 2011 
 
 
 
 
Tópico : Este proyecto tiene como objetivo el proponer un espacio distendido y 
afable a las necesidades de los estudiantes, en este caso los clubes de 
conversación, donde se proponen actividades
10
 diversas como los juegos de 
rol, debates, lectura de noticias y charlas sobre temas libres entre otros que 
lleven y motiven al estudiante a poner en escena todos aquellos conceptos que 
parecen abstractos e inconexos con la sociedad y la cotidianidad, pero que en 
este tipo de espacios ellos encuentran la razón y la motivación al aprender una 
nueva lengua que supone no solamente la aprehensión de unos conceptos y 
contenidos, sino el conocer una cultura que yace tras de esta, ofreciendo un 
sinnúmero de mundos y posibilidades con ella para la persona que se ve 
inmersa en ella. 
 
 
Este proyecto retoma el concepto de la interacción al igual que los anteriores 
haciendo redundancia en la importancia de la interacción social en el 
aprendizaje de una lengua, elemento esencial si nos pensamos que son 
finalmente las personas quienes crean y dan vigencia a las lenguas y es el uso 
o desuso de ellas lo que define si una lengua perdura o si por el contrario 
desaparece, y es en este renglón en el de las competencias comunicativas 
donde se subyace la correlación entre este proyecto y el referente en mención. 
 
 
 
10
 López Manrique Nataly, Implementación de un Club de Conversación como una Estrategia para 
Incrementar la Producción Oral de los Estudiantes de Inglès Bàsico i-b2, Fac. de Educación, Universidad 
Libre. 
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Dicho esto nos encontramos frente a una refrendación de los conceptos 
desarrollados anteriormente, los cuales convergen en un solo punto y ese punto 
se llama “Los Juegos de Rol” con los cuales comparten el componente en el 
cual los conocimientos se desarrollan desde una interacción, simple y 
distendida pero no por ello menos eficaz que la teoría antes privilegiada en las 
doctrinas que gobernaban la enseñanza en los siglos pasados, sino por el 
contrario una herramienta potenciadora por excelencia que nos lleva a acercar 
al estudiante a ser arte y parte de la educación que recibe, y es en ese lugar 
donde encuentra la motivación necesaria que en ultimas es la piedra angular 
que rige la balanza entre un aprendizaje vago y uno significativo, entre uno 
temporal y uno perpetuo, entre un aprendizaje para un fin específico o un 
aprendizaje para la vida que es hacia donde todos apuntamos. 
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 7. MARCO TEÓRICO  
 
 
 
 
7.1. Historia de los juegos de rol  
 
 
 
Hace unos veinte años nació en Estados Unidos un nuevo concepto de juego. 
En éste juego no había ni fichas, ni tablero, ni siquiera unas reglas estrictas; tan 
sólo se basaba en la interpretación, en el diálogo, la imaginación y la aventura. 
A ésta nueva modalidad de jugar, se le llamó “Juegos de Rol”. 
 
 
En un mundo cada vez más basado en la comunicación audiovisual, este nuevo 
tipo de juego conoció, extrañamente, un éxito sin precedentes, en especial 
entre el público juvenil. Hoy en día hay más de cuatrocientos juegos de rol 
diferentes por todo el mundo, redactados en más de una docena de lenguas. 
 
 
El juego de rol o Role Playing Game consiste, tal como dice su nombre, en 
desempeñar un determinado rol o personalidad concreta. Cuando una persona 
 
“hace el rol de X” significa que está realizando un papel que normalmente no lo 
hace.” 
 
 
Los juegos de rol son como los juegos de indios y vaqueros o de policías y 
ladrones, sólo que un poco más sofisticados y gobernados por ciertas reglas 
sencillas. Son muy parecidos al teatro improvisado y se pueden asemejar a una 
 
“narración colectiva”. 
 
 
 
Así pues los juegos de rol iniciados en Estados Unidos, inspirados en la temática y 
la estética de libros tan conocidos y leídos como El Señor de los Anillos o El Hobbit. 
Ambientados en lugares fantásticos y de leyenda, los jugadores diseñan sus 
propias aventuras, asumiendo el papel de uno o varios personajes que persiguen 
un mismo objetivo (llegar a un lugar, descubrir algo valioso...). Hay 
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 reglas específicas definidas para cada personaje que están recogidas en el libro 
básico que sirve de guía para la aventura; otras reglas son impuestas por el 
«master» o director del juego y otras las impone el mismo azar (el dado, que se 
utiliza para avanzar en el desarrollo del juego). 
 
 
Los juegos de rol se pueden desarrollar en mesa o en vivo. Hay diferencias 
sustanciales entre ambos, aunque la lógica del juego es la misma. Cuando los 
juegos de rol se desarrollan en mesa el número de participantes oscila entre 
tres, como mínimo, y seis, como máximo. El número mínimo de horas de juego 
es de dos y el máximo varía en función de las circunstancias. Una misma 
partida puede prolongarse a lo largo de varias sesiones de juego. 
 
 
Cuando los juegos de rol se realizan en vivo, es decir, en escenarios reales 
ambientados, pueden participar más jugadores, que tienen mayor movilidad y 
mayores posibilidades de interpretación y, además, se rigen por tres reglas 
generales: no pueden usar instrumentos como armas, no pueden tocarse en 
caso de conflicto y no deben correr ni hacer correr, ni exponerse a riesgos 
físicos. Para que estas reglas se cumplan suelen infiltrarse entre los personajes 
varios directores de juego, que descalifican a los jugadores que no cumplen 
estas reglas. 
 
 
En general, los juegos de rol varían en cuanto a la temática (fantásticos, 
medievales, futuristas, etc.) y en cuanto al nivel interpretativo que permiten: los 
hay muy realistas, en los que tienen mucho peso las fichas y los datos en la 
toma de decisiones, y los hay más interpretativos, en los que los personajes 
toman decisiones con un margen más amplio. La moda actual se decanta por 
los segundos, aunque la edad es un factor que también influye en esta 
preferencia, siendo los juegos realistas los preferidos por los más jóvenes. 
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 En un estudio realizado por Ana Esteban Jodar y otra sobre los efectos 
psicosociales de los juegos de rol en el desarrollo social y cognitivo de los 
menores ellas señalan que no todo ha sido benévolo pues en algún momento 
de la historia estos juegos fueron rechazados por considerarlos instrumentos 
para gestar conductas sicopáticas en los adolescentes todo enmarcado en el 
caso del crimen del rol que redactan así: 
 
 
En 1994 se cometió un terrible asesinato que fue conocido, 
en los medios de comunicación, como el «crimen del rol». La 
alarma social que se generó puede explicarse por la 
Tendencia natural a explicar la conducta aberrante en 
términos de factores sobresalientes (Beem, 1972). Los 
juegos de rol eran, en aquel momento, desconocidos para la 
gran mayoría de la población, lo cual, junto con la gran 
conmoción que supuso el asesinato de una persona sin 
ninguna causa aparente, propició la inmediata asociación de 
los juegos de rol con efectos dañinos para la sociedad y su 
calificación como negativos para el desarrollo de la 
personalidad
11
. 
 
 
Aunque el diagnóstico psicológico efectuado al asesino por los expertos 
determinaba la preexistencia de un trastorno de personalidad psicopática, se 
mantuvo una actitud generalizada en la población de rechazo hacia los juegos 
de rol. 
 
 
Al finalizar su estudio expresan “la eliminación de estereotipos negativos y el 
 
énfasis en sus rasgos positivos permitiría convertir los juegos de rol en una 
valiosa herramienta para la promoción activa de actitudes y conductas positivas 
 
 
 
 
 
11
 ESTEBAN JODAR, ANA y VECINA JIMÉNEZ, MARÍA LUISA. EFECTOS PSICOSOCIALES DE LOS 
JUEGOS DE ROL EN EL DESARROLLO SOCIAL Y COGNITIVO DE LOS MENORES. Colegio Oficial de 
Psicólogos de Madrid. 
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 relacionadas con la tolerancia, la coeducación, la educación para la paz, la 
prevención de conductas asociales, etc. 
 
 
Aunque ya se concebían como juegos para la aventura, el escándalo alrededor 
de su ejecución crecía paralelamente porque también de los EE.UU llegaron 
noticias, que pronto fueron también noticias de carácter nacional y local, sobre 
hechos fantásticos con respecto de los mismos y ya para el momento se decía 
que los jugadores de rol se reunían por las noches y celebraban ritos satánicos, 
exhumaciones de cadáveres y asesinatos. Los juegos de rol se rodearon así de 
un halo oscuro, de una impenetrable neblina que hacía sospechar a toda la 
comunidad. Las madres prohibieron a los hijos jugar a rol, los profesores no 
querían saber nada del tema, la comunidad sospechaba de los jóvenes con 
pinta rara (bueno, esto no ha cambiado). Pero bien, todo esto no eran los 
juegos de rol, ni tampoco ahora. 
 
 
7.2 TIPOLOGIA 
 
 
 
Hay varias formas de jugar a rol. La más común y tradicional es la variante 
llamada «rol de mesa». No se llama «de mesa» porque la mesa sea 
indispensable sino por su cercanía o identidad con los juegos de mesa 
tradicionales. De hecho, poder estar sentado a una mesa es la forma más 
confortable de llevar el juego a cabo. Otra variante es el  rol en vivo, en la que 
los participantes actúan «en el mundo real», ya sea disfrazándose e 
interpretando a sus personajes en un lugar apropiado (un bosque, una 
propiedad privada etc.), ya sea viviendo cotidianamente pero actuando 
mediante códigos previamente establecidos. 
 
 
En la variante de rol en vivo «con disfraz» la organización puede llegar a ser muy 
compleja: hay que asegurarse de encontrar un lugar adaptado en el que no se 
molestará a nadie y no se será molestado, hay que tomar el tiempo de preparar 
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 los disfraces etc. Además, el tiempo de juego estará limitado por el tiempo 
mismo que los jugadores dispongan para poder reunirse en el lugar concertado. 
 
En la variante de rol en vivo «cotidiano» la organización requiere el control de 
menos elementos y el tiempo de juego es mucho más dilatado. En esta última 
variante se establecen dos fechas, una de inicio y otra de fin, y al finalizar ese 
plazo se cuentan los «muertos» o los gestos realizados y el director o directores 
de juego deciden qué equipos o qué jugadores han obtenido los mejores 
resultados. 
 
 
Finalmente, otras variantes de juego de rol establecidas por Héctor Sevillano 
Pareja y que pueden ser también emprendidas por ciertos jugadores son el rol 
por correo, el  rol por e-mail y el  rol por foro. Podría decirse pues, resumiendo, 
que existen según este autor las siguientes variantes de juego de rol: 
 
 
 Juego de rol de mesa 

  Juego de rol en vivo (escenificado con disfraces y maquillajes o jugado 
simultáneamente con la rutina cotidiana 
 
 
Esta   variante   está   desapareciendo   paulatinamente   desde que   los 
medios de comunicación electrónicos reemplazan poco a poco al correo 
tradicional, al menos en lo que se refiere a la simple transmisión de 
información.  
 Juego de rol por e-mail (jugado por correo electrónico).  
 
 
 
 Juego de rol por mensajería instantánea (Jugado por mensajería instantánea 
como  MSN, popular entre la subcultura  Furry, el mayor inconveniente es que a 
mayor cantidad de integrantes más confuso y desorganizado se vuelve). 
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  MUD de tipo juego de rol (Juegos MUD son similares a los juegos  MMORPG 
pero basado en el texto. Algunos juegos MUD no se centran en números, sino 
fomentan la narración de cuentos por colaboración.) 
 
 
 Juego de rol por foro (jugado a través de un foro). 
 
 
 
Otra variación de los juegos de Rol se da ahora con el uso de telefonía IP 
(como Skype, o Net2Phone) en la cual se crea una conferencia entre los 
jugadores. 
 
 
Lo más novedoso es el juego de Rol por Facebook, Creado mediante perfiles o 
páginas. Es muy similar al juego de Roles por Foro
12
. 
 
7.3. Los juegos de rol y el trabajo cooperativo 
 
La idea de que se aprende mejor trabajando en equipo sin duda tiene claras 
conexiones vigostkyanas y se manifiesta sorprendentemente coherente con la 
organización social de las comunidades humanas, más parecidas a grandes 
hormigueros que a lobos solitarios. En un mundo cada día más globalizado y con 
un contenido objeto de enseñanza tan polifónico y social como es el lenguaje, 
resulta asombroso que las ideas del trabajo cooperativo no hayan tenido más 
repercusión o que muchos hayamos sufrido experiencias solitarias de enseñanza 
de idiomas. Es obvio que el uso del lenguaje es una tarea solo cooperativa y que 
no hay otra forma de adquirirlo que a través de la interacción con la comunidad. 
 
 
En el día a día, los juegos de rol se traducen en la dinámica de clase: casi que 
prohíben trabajar solo en clase, se anima a los estudiantes a colaborar siempre 
con sus compañeros inclusive en las tareas de lectura o de escritura que 
 
 
12
 SEVILLANO PAREJA Héctor, Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: historia, 
tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor, Ediciones de la Universidad de Salamanca, 
junio de 2009, 1ª ed., 1ª imp., 1 DVD, Col. Vítor, n° 239,  ISBN 978-84-7800-263-4, P.246 
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 tradicionalmente se han concebido de manera individualista, enseñan a 
colaborar con sus compañeros, etc. La clase silenciosa, sin preguntas ni dudas, 
sin intercambio, con cada estudiante solo ante su cuaderno, deja de ser la 
aparentemente más provechosa u ordenada. 
 
 
La idea de fondo de que detrás de cada estudiante hay una persona que 
proyecta su personalidad en el idioma objeto de aprendizaje me parece de 
capital importancia para dar sentido a toda la actividad en el aula. Adoptar este 
punto de vista permite incorporar a la clase de inglés conceptos que la 
investigación lingüística y psicopedagógica, centrada en la búsqueda de 
eficacia, había olvidado o dejado en un segundo plano. No se trata solo de que 
el alumno aprenda y se pueda comunicar con éxito en inglés, sino también de 
que sea feliz digámoslo sin vergüenza al ridículo o sin miedo a la utopía, de que 
se sienta cómodo en el aula, con sus compañeros y el docente, y de que salga 
satisfecho de cada clase. 
 
 
A este respecto Daniel Cassany aduce que son muchos los argumentos que 
pueden aportarse a favor de los juegos de rol y el trabajo cooperativo y destaca 
 
Se aprende mejor colaborando y no compitiendo con los 
compañeros. El trabajo en equipo permite atender la 
diversidad delalumnado (cada aprendiz aprende del otro). 
la sociedad está organizada con equipos (médicos, 
docentes, administrativos, etc.) de manera que carece de 
sentido educar solo las capacidades individuales. 
Fomentan una enseñanza más reflexiva, basada en las 
habilidades y no tanto en la memorización de contenidos
13
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
13
 DANIEL CASSANY. APRENDIZAJE COOPERATIVO PARA ELE. Cervantes Buch.qxd 09.09.2004 
13:17 Uhr Seite 27 
 
37 
 
Al introducir el tema de estudio en el campo de la educación es imposible dejar de 
referenciar a Vygotsky (1896 - 1934), quien aunque no habla específicamente de 
los juegos de rol si le otorgó al juego un papel preponderante como instrumento y 
recurso socio-cultural, el papel gozoso de ser un elemento impulsor del desarrollo 
mental del niño, facilitando el desarrollo de las funciones superiores del 
entendimiento tales como la atención o la memoria voluntaria. 
 
 
Según sus propias palabras "El juego es una realidad cambiante y sobre todo 
impulsora del desarrollo mental del niño" (Soviet psychology .3).Concentrar la 
atención, memorizar y recordar se hace, en el juego, de manera consciente, 
divertida y sin ninguna dificultad. 
 
 
Se dice que su teoría es constructivista porque a través del juego el niño construye 
su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con otros niños 
amplía su capacidad de comprender la realidad de su entorno social natural 
aumentando continuamente lo que Vygotsky llama "zona de desarrollo próximo" 
 
 
La "zona de desarrollo próximo" es "la distancia entre el nivel de desarrollo 
cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver 
problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo 
potencial, o la capacidad de resolverlos con la orientación de un adulto o de 
otros niños más capaces"
14
. 
 
Vygotsky analiza, además, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil 
destacando dos fases significativas: Habría una primera fase, de dos a tres 
años, en la que los niños juegan con los objetos según el significado que su 
entono social más inmediato les otorga. 
 
14
 BAQUERO, R. (1996), “La Zona de Desarrollo Próximo y el análisis de las prácticas educativas”, en: 
Vigotsky y el aprendizaje escolar, Aique, Buenos Aires, pp.137-167 
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Esta primera fase tendría, a su vez, dos niveles de desarrollo: 
 
 
 
En el primero, aprenden lúdicamente las funciones reales que los objetos tienen 
en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten. 
 
 
En el segundo, aprenden a sustituir simbólicamente las funciones de dichos 
objetos. o lo que es lo mismo a otorgar la función de un objeto a otro 
significativamente similar, liberando el pensamiento de los objetos concretos. 
 
 
Han aprendido, en consonancia con la adquisición social del lenguaje, a operar 
con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede transformarse en 
una pelota. 
 
 
Después vendría una segunda fase de tres a seis años, a la que llama fase del 
"juego socio-dramático". Ahora se despierta un interés creciente por el mundo 
de los adultos y lo "construyen" imitativamente, lo representan. De esta manera 
avanzan en la superación de su pensamiento egocéntrico y se produce un 
intercambio lúdico de roles de carácter imitativo que, entre otras cosas, nos 
permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las personas de su 
entono próximo. Juegan a ser la maestra, papá o mamá, y manifiestan así su 
percepción de las figuras familiares próximas. 
 
 
A medida que el niño crece el juego dramático, la representación "teatral" y musical 
con carácter lúdico, podrá llegar a ser un excelente recurso psicopedagógico para 
el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas. 
 
 
Otro de los pensadores y uno de los más consultados por sus aportes a la 
actividad pedagógica es Jean Piaget quien atribuyó al egocentrismo infantil la 
 
dificultad que tienen los niños en observar sus propios procesos de pensamiento.  
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 Advirtió que con frecuencia es recién cuando se dedican al proceso de probar y 
justificar ante otros las ideas que han sostenido, que los niños toman conciencia 
de estas ideas y pueden liberarse del egocentrismo. Es a través de la 
interacción social especialmente con otros niños, que finalmente se ven 
forzados a reexaminar sus propios conceptos en contraste con los de otros. 
 
 
Sostuvo Piaget así mismo, que a causa de la distancia que existe entre el niño y 
el adulto, “el crecimiento cognitivo genuino ocurre cuando los niños pueden 
dedicarse a la interacción social con otros del mismo status. Porque las 
relaciones unilaterales (con otros adultos) propiciaban conceptos morales 
heterónomos, mientras que las relaciones mutuas provistas por los pares, 
fomentan conceptos morales autónomos. A través de la interacción social, es 
pues, como aparecen los conflictos y las discrepancias"
15
 
 
 
7.4. LOS JUEGOS DE ROL EN EL DESARROLLO DE LA EXPRESION ORAL 
 
 
 
En la literatura especializada, casi todos los autores coinciden en señalar que 
términos como role-playing, juegos y simulación producen cierta confusión ya 
que, en la práctica, sus diferencias son a veces apenas perceptibles. Estas 
actividades tienen en común la utilización de la técnica de la improvisación 
(término que también se aplica como sinónimo de los mismos, añadiendo aún 
menos claridad a la distinción). 
 
 
El juego de personajes ofrece buenas posibilidades, por su potencial sencillez y 
brevedad para familiarizar al alumnado con la mecánica de los juegos de 
actuación. 
 
 
 
 
 
 
15
 Andrés tripero. Tomas de. Vigostky y su teoría de aprendizaje significativo 
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 Desde el punto de vista lingüístico, facilita al participante en este tipo de 
actividades la adquisición y práctica contextualizada de las destrezas de 
expresión y comprensión oral. Además, el juego de personajes, concreto y 
puntual en estructura, permite al profesorado ejercer de antemano un mayor 
control sobre aquellas funciones comunicativas, vocabulario, gramática y otros 
elementos extralingüísticos que se prevé que los alumnos necesitan para su 
desarrollo. 
 
 
“El juego de personajes se conoce en el mundo anglosajón por el nombre de 
role play o role-playing. Es la actividad dramática más conocida y utilizada por 
los profesores de lengua extranjera y una de las más valiosas en la metodología 
comunicativa.” A este respecto Manuel Pérez Murcia aduce: 
 
 
El juego de personajes ofrece buenas posibilidades, por su 
potencial sencillez y brevedad para familiarizar al alumnado 
con la mecánica de los juegos de actuación. Desde el punto 
de vista lingüístico, facilita al participante en este tipo de 
actividades la adquisición y práctica contextualizada de las 
destrezas de expresión y comprensión oral. Además, el juego 
de personajes, concreto y puntual en estructura, permite al 
profesorado ejercer de antemano un mayor control sobre 
aquellas funciones comunicativas, vocabulario, gramática y 
otros elementos extralingüísticos que se prevé que los 
alumnos necesitan para su desarrollo
16
. 
 
Parafraseando este mismo autor y de acuerdo con sus planteamientos desde el 
punto de vista educativo, la contribución más positiva de la dramatización en la 
programación educativa es la de facilitar un ambiente idóneo para el desarrollo de 
diversos tipos de lenguaje, entendiendo que la lengua es el epicentro de todo 
 
 
16
 Véase Littlewood, W. (1996) La enseñanza comunicativa de idiomas. Madrid, Cambridge University Press. 
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 el proceso dramático, y el medio con el que se ejecuta; cuando se realiza una 
actividad dramática, como el juego de personajes (roleplay), la lengua está 
necesaria y directamente implícita en su desarrollo. 
 
 
Así, la actividad misma proporciona una poderosa motivación para el uso del 
lenguaje, enmarcado en un contexto y en una situación, en donde tiene una 
función organizativa fundamental. Por tanto, la lengua utilizada por el profesor y 
los alumnos: crea y controla la situación, regula la actividad, define los papeles 
que se interpretan y unifica al grupo. De esta manera, la actividad dramática 
posibilita el uso de nuevos tipos de lenguaje que no se producen en la 
interacción lingüística de otras actividades que se utilizan en la clase tradicional. 
 
 
Ahora bien, no se puede pensar que esta interacción se produzca sin la 
elaboración de materiales para el desarrollo de los juegos teatrales o de rol que 
le puedan proporcionar al estudiantado una mayor y mejor comunicación entre 
ellos y también les permitan trasladar esas emociones de una manera más 
eficaz al aula, frente a sus pares o iguales. 
 
 
En el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) ya se 
insta a la importancia de la elaboración de materiales adecuados a los 
aprendientes como manera de conseguir el aprendizaje de una lengua. 
 
 
La eficacia depende de la motivación y de las características 
particulares de los alumnos, así como de la naturaleza de los 
recursos, tanto humanos como materiales, que pueden entrar 
en juego. Siguiendo este principio fundamental hasta sus 
últimas consecuencias, necesariamente se consigue una gran 
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 diversidad de objetivos y una mayor diversidad de métodos y 
materiales
17
. 
 
 
Por lo tanto, de cuantos más recursos de todo tipo dispongamos, mayor será la 
posibilidad de éxito de nuestros materiales. En varias ocasiones se insiste en el 
MCER en la motivación y la implicación como recursos fundamentales en las 
clases de ELE. Es importante ser conscientes de la importancia de la elección 
de ámbitos que se adecúen a los intereses de los aprendientes para el 
presenten relación con su utilidad futura, sin olvidar pues que el aprendizaje de 
una lengua es una tarea que dura toda la vida. 
 
 
En las últimas décadas se ha desarrollado un nuevo modelo didáctico que se 
está implementando en todos los ámbitos del aprendizaje: el enfoque 
comunicativo. La característica fundamental de esta nueva metodología es 
proporcionar al estudiante las herramientas fundamentales para desenvolverse 
en la sociedad, es decir, capacitar al estudiante para una comunicación real. 
Para conseguir este fin se ha de acercar la realidad al aula con actividades que 
la imiten. Es en este caso donde tienen una importancia fundamental dos 
aspectos: la motivación y el juego especialmente los de rol. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17
 MARCO COMÚN EUROPEO DE REFERENCIA PARA LAS LENGUAS: APRENDIZAJE, ENSEÑANZA, 
EVALUACIÓN (2001) [Disponible en]  http://cvc.cervantes.es/obref/marco/ [Consultado en 13 De Agosto 
2011] 
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7.5. ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS 
 
EXTRANJERAS: INGLÉS 
 
 
 
 
 
 
 
El bilingüismo se refiere a los diferentes grados de dominio 
con los que un individuo logra comunicarse en más de una 
lengua y una cultura. Estos diversos grados dependen del 
contexto en el cual se desenvuelve cada persona. 
18
 
 
 
 
Desde este postulado parte el proceso de enseñanza y diseño de 
cualquier proceso de enseñanza aprendizaje, en este caso desde los 
 
“ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS 
EXTRANJERAS: INGLÉS”, Sustentado desde la necesidad de 
permitirle y brindarle al estudiante herramientas que le permitan adquirir 
una segunda lengua, de manera que estos sean más competitivos, al 
mismo tiempo que amplían el espectro de posibilidades en un futuro 
mercado laboral. 
 
 
Sin embargo el proceso de aprendizaje también trae consigo, elementos 
que permean el contexto del estudiante y que repercuten en el aprendizaje 
de esa segunda lengua y que no deben ser dejados de lado en las 
diversas etapas del proceso de enseñanza-aprendizaje de una 
 
18
 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 5); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
 
 
 
 
 
44 
 lengua extranjera, como el contexto social y económico en el que se 
mueve el individuo. 
 
 
 
 
La lengua extranjera, en cambio es aquella que no se habla 
en el ambiente inmediato y local, pues las condiciones 
sociales cotidianas no requieren su uso permanente para la 
comunicación. Una lengua extranjera se puede aprender 
principalmente en el aula y por lo general el estudiante está 
expuesto al idioma durante periodos controlados. 
19
 
 
 
 
El hecho de no contar con un contexto mediato en el que el estudiante, 
pueda poner en práctica los conocimientos derivados del aprendizaje 
de esa nueva lengua extranjera, es decir uno en el que estudiante 
contara con la posibilidad de practicar esa lengua extranjera, algo 
imposible en un país de habla hispana y con pocos índices de 
bilingüismo, nos damos cuenta entonces que el aula, termina siendo el 
único contexto en el que se pueden llevar a cabo dichos procesos, ello 
desde el uso adecuado de los espacios con que se cuenta, es decir en 
las sesiones de clase de inglés, tratando siempre de usar de la manera 
más racional y eficaz dicho sea de paso, con herramientas como en 
este caso los juegos de rol que, para nuestro contexto viene a suplir 
esos espacios con los que no contamos fuera del aula, proveyendo 
contextos simulados, similares a los que podría tener en un contexto 
real y en algunos casos inspirados en la cotidianidad de los educandos. 
 
 
19
 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 5); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
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 Apoya a los estudiantes en la práctica de la interacción 
social y en la negociación de significados. Así mismo, mejora 
su capacidad para entablar relaciones con otras personas y 
para desenvolverse en situaciones nuevas 
20
 
 
 
 
Adicionalmente los juegos de rol posibilitan en el desarrollo de las 
habilidades de interacción social, ya que su principal objetivo es desde 
la negociación de significados con los pares en el aula, llevar a 
fortalecer desde esa interacción de forma distendida y natural las 
competencias comunicativas, que permitan potenciar la expresión oral, 
que desde las relaciones interpersonales se dan de una forma 
mayormente eficaz, dejando de lado los métodos tradicionalistas en 
donde se abrumaba al estudiante de conceptos sin proveerle una 
correlación concepto-contexto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20
 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 8); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
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 Dada la naturaleza de las diferentes competencias que se 
desarrollan en el aprendizaje de una lengua extranjera, el 
individuo aumenta su conciencia de como aprende. 
21
 
 
 
 
Por otra parte el proceso de enseñanza- aprendizaje, deriva en el 
hecho que el estudiante se vuelve un elemento proactivo en el proceso, 
generando en el conciencia frente al proceso de aprendizaje y de igual 
forma de las estrategias que le son potencialmente efectivas para el 
aprendizaje de la lengua extranjera, haciendo que el mismo sea 
consciente de que elementos puede usar para complementar su 
proceso de aprendizaje autónomo, es decir el estudiante potencia su 
proceso desde el conocerse a sí mismo, sus debilidades y fortalezas. 
 
 
 
 
La competencia comunicativa no se puede trabajar 
aisladamente pues implica un saber/ hacer flexible, que se 
actualiza en contextos significativos y que supone la 
capacidad para usar los conocimientos acerca de la lengua 
en diversas situaciones, tanto dentro como fuera de la vida 
escolar. 
22
 
 
 
 
 
 
 
21 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 8); (2006) 
[Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf [Consultado en 
  
13 De Agosto 2011]  
 
22 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 12); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
 
 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
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 La competencia comunicativa trae también, ese elemento flexible como 
lo exponíamos en el párrafo anterior, donde el estudiante era auto 
regulador de sus procesos de aprendizaje de lengua extranjera y en 
este sentido, es necesario que el docente provea al estudiante 
actividades que traigan a colación situaciones contextualizadas, ligadas 
a situaciones simuladas que se aproximen a la realidad, como en el 
caso de los juegos de rol el estudiante puede ponerse en los zapatos 
de otra persona, siendo el doctor, el dueño de la tienda, comprando en 
la cafetería, situaciones que le proveen al estudiante una correlación 
entre el concepto y el contexto, es decir yendo desde las partes hacia 
el todo como afirmaba Edgar Morín, haciendo que el estudiante vea 
que todo hace parte de una sola estructura y que lo que se aprende no 
va a quedar en el olvido, sino que tiene un uso en la cotidianidad, 
generando sin duda aprendizaje significativo. 
 
 
 
 
Tanto la adquisición como el aprendizaje del inglés pueden 
tener lugar en el aula, un espacio ideal para que los 
aprendices creen situaciones de su interés, tengan contacto 
con una información comprensible, con contextos 
lingüísticos basados en sus propias experiencias… 
23
 
 
En conclusión vemos que el aula toma un papel protagónico, y se erige en 
un elemento crucial y vital para llevar a cabo procesos de enseñanza-
aprendizaje de una lengua extranjera, siempre y cuando se le provean al 
estudiante elementos de gran valía en cuanto a su aportación al 
 
 
23
 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 28); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
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 proceso formativo, que sean principalmente basados en los intereses 
de los educandos sin dejar de lado las especificidades y 
particularidades de sus contextos, de manera que el proceso de 
aprendizaje de la lengua extranjera se convierta en un proceso 
enriquecedor donde el estudiante es parte de la construcción de los 
procesos mismos, ya sea desde el uso de elementos como los juegos 
de rol como en el presente proyecto u otras estrategias de 
características similares que propendan por el desarrollo de la 
competencia comunicativa en unos buenos niveles y específicamente 
de la expresión oral como en la presente propuesta. Siempre tendiendo 
a la potenciación de todo el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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8.  METODOLOGÍA 
 
 
 
 
 
 
En el presente apartado, se describen los aspectos relacionados con el enfoque 
metodológico utilizado durante el desarrollo del proyecto investigativo. Además 
se proporciona una descripción de los participantes, el contexto y los 
instrumentos. 
 
 
Es así como se definió partiendo de un diagnóstico primario, el cual dio cuenta de 
unos elementos básicos; los nervios y la ansiedad principalmente; se definieron 
entonces criterios como Fluidez y pertinencia, comprensión auditiva, expresión oral 
y gesto y actitud a partir de los cuales se definió de forma coherente los tipos de 
juegos de rol que mayormente ayudarían a evidenciar cambios a estos niveles, 
entre estos se eligieron las cartas de poder, el hablar a través de máscaras, las 
marionetas y finalmente la puesta en escena de un juego de rol convencional en un 
contexto ambientado con murales creados por los mismos estudiantes, lo anterior 
buscando llevar al estudiante a interiorizar un personaje a través de personajes 
imaginarios en el taller de máscaras y marionetas hasta finalmente asumir su 
propio papel en la puesta en escena teatral, ello precedido de actividades previas 
de ambientación, presentación con elementos como sonidos onomatopéyicos y la 
internalización en un ambiente como la selva a través de ellos, la ejemplificación de 
los ejercicios por parte del docente, la contextualización de las estructuras entre 
pares y juegos como la lleva o el ahorcado, dichos juegos se midieron sobre la 
base de unos desempeños establecidos como; alto, medio y bajo los cuales se 
valoraban y cualitativa y cuantitativamente desde la matriz de análisis y los diarios 
de campo en los que se daba cuenta del desempeño individual de cada uno de los 
estudiantes para finalmente determinar o no la pertinencia y bondades de los 
juegos de rol, en la 
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 potenciación del desarrollo de la expresión oral de los estudiantes del grupo 
muestra. 
 
 
Lo anterior se desarrolló durante un periodo de mes y medio, desde la primera 
semana de Septiembre hasta la primera de Octubre con 2 encuentros por 
semana, los cuales tenían lugar los días lunes y martes en espacios de 1 hora y 
media aproximadamente donde se desarrollaron esencialmente las actividades 
de aplicación y de introducción a las mismas dentro del contexto de la 
Institución Educativa Técnica Alfonso López sede Miguel de Cervantes 
Saavedra en la jornada de la mañana en el espacio de 10 a 11:30 am. 
 
 
Enfoque metodológico 
 
 
 
El presente proyecto se enmarcó dentro de los fundamentos del enfoque cualitativo 
de investigación, y específicamente dentro del método de investigación acción el 
cual Permite al investigador observar los procesos de una forma mucho más 
cercana y concienzuda, en la medida en que este puede seguir de cerca las 
acciones de los sujetos investigados a lo largo de las intervenciones, esto 
posibilitado por la mediación directa del docente: dentro del proceso en general “El 
rol de participante en el proceso de observación y análisis de un fenómeno en 
estudio en un contexto natural.”An Mac Gaill (1994)
24
, este tipo de interacción 
genera en los estudiantes un clima de confianza tal que lleva a que estos se 
sientan seguros y distendidos durante las intervenciones, por lo que el desempeño 
final no se ve alterado en absoluto, desde esta posición el docente está en una 
posición inmejorable toda vez que puede observar de forma individual a todos y 
cada uno de los participantes y medir de forma cualitativa sus 
 
 
24
 Smith, Mark K. (1997) 'Participant observation and informal education', the encyclopaedia of informal 
education, Disponible en]  www.infed.org/research/participant_observation.htm. [Consultado en 13 De 
Agosto 2011] 
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 desarrollos, evidenciar sus progresos en cuanto a la superación y manejo de 
elementos que intervienen en contra del buen desarrollo de la expresión oral, 
como la ansiedad o los nervios, es decir se llega a un proceso investigativo 
riguroso y detallado dentro de un espacio inmejorable. 
 
 
Parafraseando a Lewin, uno no puede llegar a comprender una organización o un 
grupo determinado, sin tratar de llegar a motivar un cambio en estos, la 
investigación acción parte de una espiral concebida por el mismo Lewin compuesta 
por unos pasos que van desde la planeación, ejecución y la conclusión y 
categorización de los hechos encontrados dentro del proceso investigativo (Lewin, 
1946) es decir un proceso donde la investigación lleva a la acción y la acción lleva 
a la evaluación y posterior investigación, todo partiendo de ese proceso interactivo 
en el que el investigador se relaciona y juega un papel activo dentro de todo el 
proceso investigativo, desde las fases previas como los diagnósticos, las 
actividades de ambientación, las de presentación y contextualización de los 
conceptos propuestos en cada sesión y finalmente en las de aplicación donde se 
pone en escena lo propuesto, desde la generación de situaciones como fue el caso 
de las máscaras, los títeres y la pequeña puesta en escena teatral, de la aplicación 
final que suponen el acercar poco a poco de manera coherente y progresiva al 
objetivo primordial que se propuso, como fuera la potenciación y mejora 
significativa, medida desde los criterios de fluidez y pertinencia, comprensión 
auditiva, expresión oral y gesto y actitud, desde los desempeños alto medio y bajo 
que graduaban las evoluciones de los estudiantes participante que intervinieron de 
forma activa y decidida de gran manera durante el mismo, todo cimentado desde 4 
etapas definidas en los párrafos subsiguientes. 
 
 
Análisis diagnóstico: En esta fase se llevó a cabo el diseño de (Ver anexo B), 
donde se modelaron cuidadosamente las actividades de manera que fueran 
coherentes, significativas y al mismo tiempo pertinentes en la búsqueda de definir 
adecuadamente los elementos que a toda luz definieran claramente eso que se 
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 debía mejorar, y al mismo tiempo permitiera planear de forma adecuada y los 
juegos de rol que mejor se acomodarán y mejorarán esos elementos 
encontrados como fueron, los nervios, la ansiedad y el miedo a equivocarse, 
todo en función de unos estándares definidos teniendo en cuenta la edad, el 
desarrollo cognitivo partiendo del Marco Común de Referencia Europeo para la 
Enseñanza de Lenguas y los Estándares de calidad definidos por e MEN 
(Ministerio de Educación Nacional) . 
 
 
Evaluación del problema: En concordancia con los resultados se evidencio, 
entre los principales elementos que evitaban un buen desarrollo de la expresión 
oral se encontraban; los nervios, la ansiedad y el miedo a equivocarse, 
elementos que deberían sobrellevarse desde el diseño de propuestas didácticas 
y metodológicas, como es el caso de los juegos de rol que permitieran potenciar 
dichos desarrollos y canalizarlos en una mejor expresión oral por parte de los 
educandos a mediano y corto plazo. 
 
 
Planificación de la acción: Las actividades de ambientación, presentación y 
aplicación, fueron planeadas a partir de los criterios de; Fluidez y pertinencia; 
Comprensión auditiva; expresión oral y gesto y actitud criterios que fueron 
elaborados basándose en los estándares de calidad para la enseñanza de una 
lengua extranjera, que a su vez se basan en estándares internacionales como 
el Marco Común de Referencia Europeo para la Enseñanza de Lenguas 
Extranjeras. 
 
 
Desarrollo de la acción: Las aplicaciones tuvieron lugar los días Lunes y 
martes, durante el mes de Septiembre y parte del mes de Octubre, se realizaron 
en espacios de una hora y media, y estaban sustentados en los planes de clase 
propuestos con anterioridad, compuestos por fases o momentos planeados y 
estructurados así; 
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 Momento de introducción o rompehielos, momento de presentación del tema, 
momento de contextualización y práctica, y finalmente el momento de 
producción que principalmente eran los juegos de rol a partir de los cuales se 
realizaba el proceso de análisis a fin de evidenciar los progresos y la pertinencia 
o no de los juegos de rol en la potenciación de la expresión oral de los 
educandos, en función de menguar o disolver los efectos que elementos como 
el la ansiedad, los nervios y el miedo a hablar tenían proporcionalmente sobre 
el desarrollo o actuación final de los estudiantes en este tipo de actividad. 
 
 
 
 
9.  INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 
 
 
 
Para la implementación del presente proyecto de investigación se utilizaron una 
serie de instrumentos, que responden coherentemente a una serie de criterios 
predeterminados; son estos: Fluidez y pertinencia; comprensión auditiva; 
expresión oral y gesto y actitud, definidos alrededor de indicadores de logros 
tales como: 
 

 Describe  de  forma  adecuada  y  espontánea aspectos  personales; 
 
(Nombre, Edad, Estado de ánimo). 
 
 
 
 Comprende de forma clara y en un discurso a una cadencia normal 
algunos de los colores básicos (Blue, Yellow, Red, Green, Black and White) en 


Inglés. 


 Enuncia de   forma pertinente algunos de los animales más comunes 
(Dolphin, Bear, Turtle, Dog…) en Inglés. 

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
 El estudiante se muestra motivado durante el desarrollo de las actividades 
propuestas. 
 
Estos enmarcados dentro de los estándares básicos de competencias en 
Lenguas Extranjeras, emanados desde el MEN (Ministerio de Educación 
Nacional) en los que se busca que el estudiante posea buenas competencias 
comunicativas, dentro de las que se cuentan la competencia lingüística, 
representada en el presente en el primer indicador de logro que propone la 
descripción y a partir de ella llegar a procesos mayormente complejos como es 
un intercambio o negociación de roles como se dio en la mayoría de los juegos 
de rol seleccionados. 
 
 
 
 
Lo anterior a su vez está ligado a las competencias pragmática y sociolingüística la 
primera en lo concerniente al discurso como tal que el estudiante va desarrollando 
conforme se suceden las interacciones con otros, en este caso las intervenciones y 
específicamente los juegos de rol como fueron; las cartas de poder; el taller de 
marionetas, el taller de máscaras y la puesta en escena de un pequeño montaje 
teatral en contextos ambientados, los cuales especialmente los últimos dos 
reflejaron el espíritu de los estándares donde se propende por apoyar a los 
estudiantes a realizar actividades de este tipo, en los que se desarrolle interacción 
social y la negociación de significados, algo que se dio consecuentemente a lo 
largo del proceso de las intervenciones, ya que es esta una de las principales 
características del juego de rol, al mismo tiempo el estudiante desde estos 
desarrolla una mayor conciencia frente a los saberes que adquiere y la cultura 
ligada a la lengua en particular En este caso el Inglés. 
 
 
 
 
Ello en coherencia con lo que propone el PEI de la institución que tiene como fin 
la formación de sujetos capaces de interactuar socialmente y contribuir al 
desarrollo de su entorno, base del presente proyecto, esencialmente desde su 
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 objetivo central como lo fue el desarrollar y mejorar de forma significativa la 
expresión oral en los estudiantes de cuarto grado de primaria, que como se ha 
descrito en este proyecto desarrolla las competencias comunicativas, 
nombradas anteriormente desde el uso de los juegos de rol como elemento 
mediador en los procesos de aprendizaje de la lengua inglesa, desde la puesta 
en escena de actividades como las previamente nombradas que lleven a 
desarrollarlas adecuadamente. 
 
 
 
 
Dentro de estos instrumentos utilizados se cuentan: 
 
 
 
 
 
Diario de campo: (Ver Anexo A) donde se llevaron las anotaciones durante el 
desarrollo de la clase de la observación directa e interpretativa de los fenómenos 
relacionados con la implementación de los juegos de rol en la clase de inglés. Se 
realizó un diario de campo por cada sesión de clase, cabe resaltar que este fue 
parte fundamental para determinar y categorizar de manera adecuada, cada una de 
las intervenciones de cada uno de los estudiantes, alrededor de los criterios 
elegidos como por ejemplo que tan buena fue su fluidez y pertinencia a lo largo de 
la misma, así mismo el grado de comprensión que iba teniendo a lo largo del 
proceso, es decir la correcta forma en que comprendía las instrucciones, algo que 
sin duda se evidenciaba en la ejecución directamente, también la expresión oral 
ligada al gesto y actitud ya que de las anotaciones hechas se extraían aquellas que 
daban cuenta del avance dada por ejemplo la frescura, el entusiasmo y la forma 
como se expresaba en su lenguaje corporal esencialmente con las manos, algo 
que definió a grandes rasgos la forma como el estudiante iba mejorando con el 
paso de las intervenciones. 
 
 
Audio-video grabación: ( Ver Anexo E) se realizó con el propósito de obtener 
una mejor ilustración de cada una de las intervenciones de los estudiantes en la 
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 implementación de los juegos de rol, dado la pertinencia que este elemento 
proporciona al investigador puesto que conserva el corpus de los eventos y el 
momento, se grabaron todas las sesiones de clase en las cuales tuvo lugar la 
aplicación de juegos de rol, las cuales eran analizadas específicamente en los 
momentos clave que reflejarán cambios relacionados con los criterios de 
Fluidez y pertinencia; comprensión auditiva, expresión oral y gesto ya actitud 
que de la mano del diario de campo daban claras luces de las evoluciones de 
forma personalizada. 
 
 
Matriz de Análisis : (Ver anexo B) Este instrumento se compone de una matriz 
de triple entrada en la que el investigador consigno por una parte los 
desempeños, divididos en (Alto-Medio y Bajo) en relación a los indicadores de 
logro relacionados directamente con los criterios definidos como; Fluidez y 
pertinencia; Comprensión auditiva; Expresión oral y Gesto ,actitud en los cuales 
se consignaba información extraída de los diarios de campo primordialmente, 
de acuerdo a si el desempeño era alto, medio o bajo, a partir de este se 
generaban las matrices que dieron como resultado las hojas de cálculo y 
finalmente los gráficos a partir de los cuales se analizaron de forma específica 
los resultados del proceso investigativo y la pertinencia de los juegos rol en el 
proceso de potenciación de las competencias comunicativas y esencialmente la 
expresión oral, como fue el objetivo primario del presente. 
 
 
De igual forma a continuación se realiza una descripción amplia y pormenorizada 
del proceso antes descrito en páginas previas y como se enmarca el mismo, ello 
ligado a los “Estándares
25
 Básicos de Competencia en Lenguas Extranjeras: 
Inglés”, así como desde las criterios planteados (ALTO.-MEDIO-BAJO) desde la 
 
 
25
 ESTÁNDARES BÁSICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS EXTRANJERAS: INGLÉS (Pág. 8); 
(2006) [Disponible en]  http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115174_archivo_pdf.pdf 
[Consultado en 13 De Agosto 2011] 
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 (Fluidez y pertinencia-Comprensión Auditiva-Expresión Oral y Gesto y 
Actitud) elementos tomados como punto de partida para el análisis de los 
procesos evolutivos de los sujetos de estudio durante las aplicaciones también 
relacionadas en páginas previas de este apartado. 
 
 
Dentro de los elementos estándares de competencia tomados como referencia 
para el diseño de materiales y la puesta en marcha de este proceso 
investigativo y en base a los criterios mencionados en el párrafo anterior, dado 
su pertinencia para la búsqueda de mejorar aspectos en lo concerniente a mejor 
factores como el nerviosismo, la ansiedad y el miedo a equivocarse 
identificados como algunos de los más comunes vislumbrados en estudiantes 
de una Lengua extranjera primordialmente, buscando mejorar significativamente 
el aprendizaje y la potenciación de las Competencias en las 4 habilidades 
(Escucha, Lectura, Escritura y Habla) Partiendo de la expresión oral elemento 
que se viene desarrollando en las páginas del presente y esencia del mismo. 
 
 
 
 
 
 
ESCUCHA 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Comprendo información personal proporcionada por mis compañeros y 
mi profesor. 

 
 
MONÓLOGOS 
 
 
 
 Me describo a mí o a otra persona conocida, con frases simples y cortas 
teniendo en cuenta su edad y sus características físicas. 

 Expreso en una palabra o frase corta como me siento. 
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 
 Digo un texto Corto Memorizado. 
 
 
 
 
 
CONVERSACIÓN 
 
 
 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario. 

 Pregunto y respondo sobre las características físicas de objetos familiares. 
 Respondo preguntas sobre mis gustos y preferencias. 
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 TEST DIÁGNOSTICO 
 
 
 
 
 
 
 
ESTÁNDAR DE COMPETENCIA: El estudiante puede describir, pregunta y 
responde sobre algunos de los animales y objetos comunes 
 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario 

 
 
 
OBJETIVO COMUNICATIVO: Expresa y asocia algunos de los conceptos 
básicos en contextos significativos. 
 
 
TÓPICO: Colores 
 
 
DESCRIPCIÓN: El desarrollo de la clase se dio partiendo de una actividad 
simple de calentamiento, en la cual el docente empezó presentándose usando 
la estructura básica Im… Juan, I’m A Teacher, acto seguido y tras hacerlo con 
los estudiantes partiendo de su ejemplo le sugirió a los estudiantes seguir con la 
misma forma y hacer su propia presentación, al final el docente hizo parejas en 
total 4 y les sugirió que hicieran los mismo pero uno frente al otro partiendo de 
la pregunta direccionadora “What’s your name?”. 
 
 
Luego el docente agrego un grado de complejidad agregando a los anteriores 
I’m a Juan… I’m A teacher…. I’m 27…. I’m Fine interiorizándolo en parejas 
nuevamente donde cada uno le preguntaba al otro What’s your name?; How are 
You?; How Old are you? Y What’s your profession? 
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A continuación se pasó a socializar mediante una lluvia de ideas los colores 
básicos amarillo, azul y rojo, blanco y negro así como algunos objetos del salón 
como; regla, lápiz, maleta entre otros para posteriormente contextualizarlos en 
el juego “Simón dice” donde el docente pronunciaba en voz alta “Simon Says” 
“Blue/Yellow Pen y así con los diferentes objetos relacionados en el salón que 
ellos poseen, a lo que los estudiantes debían ubicar en el espacio el objeto 
referido. 
 
 
Finalmente y como actividad de cierre el docente ubico en el tablero unas 
parejas de flashcards, previamente familiarizadas a los estudiantes mediante el 
enseñárselas y la repetición de ellas por un número importante de veces para 
que ellos las interiorizaran, en esta actividad los estudiantes debían compitiendo 
en parejas encontrar la mayor cantidad de parejas de flashcards las cuales les 
daban puntos por pareja correcta, caso contrario cederían el turno a las otras 
parejas, al final la pareja con puntaje mayor sería la ganadora. 
 
 
Las anteriores actividades derivaron en un resultado que mostraron una 
tendencia de solo el 12% ubicado en el desempeño alto, mientras que el 25% 
se encontró dentro del desempeño medio y el 63%. Sin embargo la prueba 
diagnóstica confirmo la importancia de los juegos de rol, dado que fue en esta 
fase de la clase donde los estudiantes mejor lidiaron con la ansiedad y los 
nervios y se mostraron mayor espontaneidad en el desenvolvimiento dentro de 
la actividad y de igual forma en la actividad de concéntrese, dejando la puerta 
abierta a la aplicación de los juegos de rol como potenciador en la expresión 
oral en las sesiones subsiguientes, tendientes a mejorar la fluidez y la 
motivación del estudiante e inherentemente la escucha. 
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 APLICACIÓN # 1 
 
 
 
 
 
ESTÁNDAR DE COMPETENCIA: El estudiante puede describir, pregunta y 
responde sobre algunos de los animales y objetos comunes 
 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario 

 
 
 
OBJETIVO COMUNICATIVO: Decir y asociar algunos de los animales más 
comunes, al mismo tiempo que los asocia a un contexto distendido y próximo 
 
 
TÓPICO: Animales “Artículo Indefinido” 
 
 
 
DESCRIPCIÓN: La clase inició con un distendido y divertido “Tingo-Tango” donde 
los estudiantes debían poner a prueba su capacidad de escucha, asociando los 
sonidos onomatopéyicos de los animales con el respectivo animal, de manera que 
pudieran meterse en la dinámica de la clase e interiorizar ciertos animales que 
serían puestos en contexto a lo largo de la clase. 
 
 
Después de finalizar la actividad el docente en asocio con los estudiantes 
realizó, un inventario a través de una lluvia de ideas de modo que los 
estudiantes conocieran los nombres de los animales que reconocieron en la 
actividad anterior en Inglés entre ellos salieron animales como “PIG”; “LION” 
“COW” los cuales eran escritos en el tablero y dibujados por el docente, para 
finalmente repetir por 3 veces cada uno de los nombres hasta interiorizarlos. 
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Ya en la siguiente fase el docente introdujo el tópico de la clase, tomando como 
ejemplo los animales anteriormente mencionados, ello para hacer la diferenciación 
de cuando usamos A y cuando AN con ejemplos como A Pig, A Cow, o An 
Armadillo, An Orangutan, estas estructuras se pondrían en práctica desde el uso 
del primer juego de rol diseñado “Las Cartas de Poder” las cuales constaban de la 
foto de un animal y dos ítems POWER y AGILITY, donde el que tuviera el mayor 
número en uno de los dos ítems ganaba las cartas de sus contendientes, en caso 
de empate en el primero se desempataría con el segundo. 
 
 
El docente explico las reglas de juego que acabamos de mencionar, y se 
procedió a empezar el juego previa ubicación de los estudiantes en mesa 
redonda, la única condición que validaba la jugada de cada jugador era el decir 
el animal y anteponer A y AN según correspondiera de acuerdo a la regla 
ejemplificada y contextualizada por el docente, el estudiante que más cartas 
tuviera en su haber sería el ganador del juego. 
 
 
Al final de la actividad se evidenció como los estudiantes estuvieron 
completamente motivados durante la actividad principal, la de las cartas de 
acción, participando de gran forma con gran preponderancia y empoderándose 
del juego, haciéndolo suyo y divirtiéndose al mismo tiempo que interiorizaban el 
concepto del artículo indefinido casi sin darse cuenta y olvidándose de los 
factores Nervios, ansiedad o miedo por equivocarse, desde los resultados 
discretos pero prometedores en cuanto a lo que los juegos de rol pueden 
redundar en la potenciación de la expresión oral en el aprendizaje de la lengua 
inglesa con un 14% de los estudiantes posicionándose en el desempeño alto, 
85% en el medio demostrando la tendencia al alza y el desempeño bajo en esta 
clase no reflejo ningún porcentaje acentuando el hecho mencionado y tácito de 
que la motivación extrínseca e intrínseca hacen que los estudiantes se liberen 
de las presiones y demuestren sus capacidades y potencialidades en una 
actividad dada, en este caso las cartas de poder. 
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 APLICACIÓN # 2 
 
 
 
 
 
ESTÁNDAR DE COMPETENCIA: El estudiante puede describir, pregunta y 
responde sobre algunos de los animales y objetos comunes 
 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario 

 Digo un texto Corto Memorizado. 
 Comprendo información personal proporcionada por mis compañeros y mi 
profesor 

 Expreso en una palabra o frase corta como me siento. 
 
 
 
OBJETIVO COMUNICATIVO: Expresar algunos aspectos básicos desde la 
representación de algunos animales. 
 
 
TÓPICO: Estados de Ánimo- 
 
 
 
DESCRIPCIÓN: La 3er sesión tuvo su comienzo con una de las canciones clásicas 
en la enseñanza de la lengua inglesa “London Bridge”, donde el docente empezó 
enseñando la letra de la canción cantándola solo y posteriormente hasta que los 
estudiantes la interiorizaron su letra de forma adecuada. Finalmente ellos la 
cantaron coralmente por un par de veces, actividad cuyo único objetivo era disparar 
la motivación para el tópico principal de la clase. 
 
 
En la presentación el docente echa mano de algunas estructuras vistas en la 
sesión de Diagnóstico para traerla a colación, ello en función del tema principal 
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 de la clase “los estados de ánimo”, el docente empezó el mismo haciendo la 
presentación diciendo I’m A teacher, I’m Happy/Sad/Ok, y posteriormente 
proponiéndole a los estudiantes que lo hicieran imitando lo que el acababa de 
hacer. Finalmente el docente procedió a contextualizar los estados de ánimo 
copiándolos en el tablero acompañado de dibujos “Caras felices” para dejar en 
claro los conceptos, sin recurrir al uso de la lengua madre. 
 
 
En el siguiente momento de la clase, los estudiantes se dispusieron a diseñar 
máscaras de animales, los cuales habían visto en la clase anterior, cada uno 
elegía el animal con el que se sintiera mayormente identificado, ello siempre 
con el acompañamiento y supervisión del docente. 
 
 
Luego los estudiantes procedieron a practicar una pequeña matriz que el 
docente copio en el tablero, que no era otra más que la que la que el docente 
hizo en la presentación de la clase pero esta vez con el ingrediente de cambiar 
el nombre por el del animal previamente escogido, “I’m A Lion/Pig… ; “I’m 
Happy/ Sad/ok, pidiéndoles que lo practicaran usando las máscaras que habían 
diseñado para tal fin. 
 
 
En el cierre de la clase y habiendo practicado lo estudiantes pasaban uno por 
uno, para a través de verse personificado con las máscaras en la piel del animal 
hablar desde los zapatos de él, ello buscando dejar de lado los nervios y la 
ansiedad con miras a observar una mejora significativa con respecto a la sesión 
anterior en la expresión oral, durante la ejecución. 
 
 
El objetivo se logró y elementos como la motivación continuaron estables en el 
proceso, especialmente en el apartado del diseño de las máscaras y en la 
ejecución, aunque algunos estuvieron nerviosos como se ve en el video anexo, 
los resultados fueron buenos arrojando un 50% de la muestra ubicados en el 
desempeño alto y el mismo porcentaje en el medio y ninguno en el desempeño 
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 bajo, mostrando un crecimiento sostenido en el desempeño de los estudiantes 
en la oralidad, y cumpliendo en buena manera con el objetivo propuesto de la 
clase y de igual forma con los lineamientos que lo enmarcan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
APLICACIÓN # 3 
 
 
 
 
 
ESTÁNDAR DE COMPETENCIA: El estudiante puede describir, pregunta y 
responde sobre algunos de los animales y objetos comunes 
 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario 

 Digo un texto Corto Memorizado. 
 Comprendo información personal proporcionada por mis compañeros y mi 
profesor 

 Expreso en una palabra o frase corta como me siento. 
 
 
 
OBJETIVO COMUNICATIVO: Expresar algunos aspectos básicos desde la 
representación de un personaje. 
 
 
TÓPICO: Información personal básica 
 
 
 
DESCRIPCIÓN: La clase empezó con un pequeño montaje de marionetas, donde 
el docente uso una marioneta y un teatrín que él diseño, para desde el uso 
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 de ellas presentar de forma corta una corta pero completa presentación, donde 
el personaje Garfield, la marioneta se presentaba diciendo “I’m Garfield”; “I’m a 
Teacher”; “I’m big”; “I’m Yellow”. Tomando como referencia tópicos vistos en 
sesiones anteriores como la primera en el caso de la profesión y el color, 
contextualizados en la sesión diagnóstica y en la sesión 2, introduciendo el 
concepto de tamaño Big, Small… 
 
 
Acto seguido el docente puso en contexto este nuevo vocabulario en el tablero, 
desde el uso de dibujos y la escritura de la palabra, luego puso una matriz que 
los estudiantes debían seguir para la actividad final, no siendo otra más que la 
usada por Garfield y descrita en el párrafo anterior. 
 
 
Posteriormente se procedió al taller de marionetas, donde a partir del uso de 
material reciclado, en este caso cartón de cajas viejas, se dibujaba la figura 
para luego recortarla por el contorno y pintarla y adecuarla para completar 
sujetándole en la parte de atrás palos de paleta, con los cuales se sujeta la 
marioneta, ello con la ayuda y guía del docente. 
 
 
Finalmente el docente les pide que usen las marionetas y usando la matriz que 
el docente consigno en tablero previamente la utilicen, con la salvedad de 
reemplazar el nombre del personaje por el de cada uno y el tamaño de acuerdo 
a las características del personaje, ello en parejas por espacio de unos 10 
minutos para finalmente ponerlo en contexto desde el uso del teatrín donde lo 
harían de la misma forma que el docente lo hizo al inicio de la clase. 
 
 
Las actividades anteriores fueron bastante productivas y esencialmente el taller de 
marionetas y la puesta en escena, llevando la motivación a niveles altos y haciendo 
que todos y cada uno de los sujetos de la investigación hicieran de su la clase de 
inglés suya y se empoderaran de los conceptos, ello desde los significativo del 
juego de rol en este caso el teatrín, acrecentando y afirmando los 
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 resultados de las anteriores dos sesiones con un 50% de los estudiantes en el 
desempeño alto y el 50% en el medio, dándole a este punto de la investigación 
al docente seguridad frente a los beneficios que generan los juegos de rol en 
los estudiantes de lengua inglesa, a este punto ya no se notaba nervio alguno ni 
que hablar de la ansiedad o el miedo imperceptible, la motivación extrínseca e 
intrínseca estaban a granel y los resultados se sentían palpables, haciendo que 
el cumplimiento del logro y los estándares para la clase se dieran de una forma 
natural. 
 
 
 
 
APLICACIÓN # 4 
 
 
 
 
 
ESTÁNDAR DE COMPETENCIA: El estudiante puede describir, pregunta y 
responde sobre algunos de los animales y objetos comunes 
 
 
 Sigo Atentamente lo que dicen mi profesor y mis compañeros durante un 
juego o una actividad. 

 Participo en Juegos y actividades siguiendo instrucciones simples. 
 Comprendo información personal proporcionada por mis compañeros y 
mi profesor. 


 Me describo a mí o a otra persona conocida, con frases simples y cortas 
teniendo en cuenta su edad y sus características físicas. 

 Expreso en una palabra o frase corta como me siento. 
 Digo un texto Corto Memorizado. 
 Respondo a preguntas personales como nombre, edad, nacionalidad, y 
dirección con apoyo de repeticiones cuando sea necesario. 

 Pregunto y respondo sobre las características físicas de objetos familiares. 
 Respondo preguntas sobre mis gustos y preferencias. 
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OBJETIVO COMUNICATIVO: Expresar algunos aspectos básicos desde la 
representación de un personaje. 
 
 
TÓPICO: Gustos y Preferencias. 
 
 
 
DESCRIPCIÓN: La última sesión vio su puesta de largo con el popular juego del 
ahorcado, ello para hacer que el ambiente empezara distendido y prepararlos con 
la mayor disposición para el tópico principal de la clase, el ahorcado hacía uso de 
animales vistos en las clases anteriores y de igual forma objetos de la clase los 
cuales ellos debía completar, dando vocales y consonantes en Inglés. 
 
 
La presentación la realizó el docente presentándose el mismo usando patrones 
como; I’m Felipe; I’m 27; I’m Tall, I Love soccer, motivando a los estudiantes a 
hacer lo mismo siguiendo su ejemplo. 
 
 
Luego se hizo la contextualización el tablero escribiendo y categorizando los 
adjetivos tales como; Tall, Short, Big, Small, Square, round, usados con objetos 
y personas haciendo la respectiva aclaración de cuales se usan en cada caso, 
asimismo el docente hizo lo mismo con la frase I love, I like, Soccer, tv entre 
otras actividades que los estudiantes suelen hacer en su vida cotidiana. 
 
 
En la siguiente etapa los estudiantes procedieron a diseñar telones de 
ambientación que serían usados, como su nombre lo dice para la ambientación 
de la actividad final para dar vida a los diversos contextos (Parque, Colegio, 
cafetería, Calle) los cuales fueron hechos en pliegos de cartulina dibujados por 
el profesor y pintados con acuarelas. 
 
 
El docente de igual forma siguiendo la línea de los estudiantes diseño una ruleta en 
la cual los cuatro contextos propuestos estaban dibujados, con el fin de rifar 
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 aleatoriamente el contexto en el cual los estudiantes debían representar la 
actividad final. 
 
 
Luego el docente proveyó a los estudiantes unos diálogos cortos preparados, en 
relación a un encuentro casual de amigos en el cual se encontraban y se 
preguntaban entre otras; “How are you” “What’s your Name” “How Old Are You” a 
lo que el otro estudiante respondía usando las estructuras I’m fine/OK; I’m 14…; I’m 
Pedro, diálogo que fue entregado a los estudiantes para que por espacio de 
 
10 mins lo preparan en grupos sorteados aleatoriamente. 
 
 
 
Finalmente los estudiantes previo sorteo con la ruleta de los contextos hacían 
su presentación con el marco de ambientación diseñado por ellos mismos, ello 
en un ambiente inmejorable, con estudiantes motivados, hambrientos por el 
conocimiento y dispuestos a llevar a cabo cualquier juego de rol que se les 
propusiera, ya que los encontraban motivantes y sobretodo significativos por 
cuanto sacaba de lo netamente teórico de las estructuras y lo contextualizaba 
en contextos simulados estrechamente relacionados a la cotidianidad, dejando 
muy en firme la utilidad de los juegos de rol en el proceso de mejorar la 
expresión oral, dejando casi en el olvido los elementos que dieron vida a este 
proyecto (La ansiedad, Los Nervios y el miedo a equivocarse) que se veían en 
mayor medida al comienzo de las aplicaciones, y derivando en procesos 
altamente gratificantes y formativos sustentados en la mejora sostenida 
reflejada en los resultados desde el devenir de la aplicación número 2 con una 
tendencia del 50% de los sujetos en el desempeño alto y 50% en el desempeño 
medio, cumpliendo con lo propuesto en la pregunta de investigación, que 
aunque se trata del comienzo deja la puerta abierta a que de continuar el 
proceso los porcentajes seguirían en ese mismo camino positivo, ello gracias a 
la aplicación de los juegos de rol como se ha descrito en estas líneas. 
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 10. ANALISIS DE RESULTADOS 
 
 
 
 
 
TEST DIAGNÓSTICO DESEMPEÑOS GENERALES 
 
 A ALTO 
12% 
 M MEDIO 
 
 B BAJO 
 
 
 
 
 
25% 
 
 
63% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En cuanto a la presente gráfica que hace relación al proceso llevado a cabo 
en la etapa de diagnóstico, se puede apreciar lo siguiente: 
 
 
DESEMPEÑO ALTO: Solo el 12% de los sujetos de la muestra se ubicaron en esta 
escala, es decir aquellos que demostraron desempeños sobresalientes por sobre el 
resto en cuanto a aptitudes como la naturalidad, fluidez y espontaneidad en cuanto 
a expresarse y a llevar a cabo un ejercicio determinado, en este caso un juego de 
rol propuesto por el docente investigador. 
 
 
DESEMPEÑO MEDIO: Por otra parte el 25% se ubicaron en la capa media, ello 
en razón en que pese a que poseían algunas de las habilidades registradas en 
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 los estudiantes de desempeños altos, no obstante presentaron falencias en 
otras de estas en razón a la ansiedad o nervios. 
 
 
DESEMPEÑO BAJO: Finalmente el 63% se ubicó en la capa más baja dado 
que presentaron actitudes que denotaban, ansiedad, nervios dentro del 
desarrollo de la actividad a nivel de fluidez, espontaneidad y naturalidad 
respectivamente. 
 
APLICACIÓN N° 1 DESEMPEÑOS GENERALES 
 
 
 
90 
80 
                  CONVENCIONES 
 
                  
A: ALTO 
 
70 
                  
 
 
                 
M: MEDIO 
 
                 
 
60 
                  
 
                  
B: BAJO 
 
                  
 
                   
 
50    
           
85% 
    
 
               
 
40                                  
 
30     
              
 
              
 
20      
    
14% 
     
 
         
 
10                                
 
0          
A 
     
 
               
                   
 
                    
              0%   
 
                   
               
M 
 
   
 
                
 
                  
 
                 
B 
 
 
 
                  
 
 
 
 
 
En cuanto a la presente gráfica que hace relación al proceso llevado a cabo 
en la primera aplicación, se puede observar lo siguiente: 
 
 
DESEMPEÑO ALTO: En contraste a la anterior se ve una pequeña tendencia 
hacia la mejoría ya que el 14% de los estudiantes se posicionaron dentro de la 
escala de desempeño alto dado que sus actitudes en cuanto a naturalidad, 
espontaneidad y fluidez se vieron reforzadas de una forma significativa que se 
refleja en la subida de dos puntos porcentuales. 
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DESEMPEÑO MEDIO: Otra muestra fehaciente de esta ascendiente mejoría es 
que los estudiantes en su mayoría que se encontraban en la capa más baja 
escalaron a la capa media con un sorprendente 85% dado que sus actitudes se 
vieron ampliamente mejoradas al final de esta 1era intervención. 
 
 
DESEMPEÑO BAJO: Ninguno de los estudiantes se ubicó en la capa más baja 
de los desempeños reforzando el concepto de la curva ascendente en la que 
posiblemente se encuentre el grupo. 
 
APLICACIÓN N° 2 DESEMPEÑOS GENERALES 
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En cuanto a la presente gráfica que hace relación al proceso llevado a cabo 
en la segunda aplicación, se puede evidenciar lo siguiente. 
 
 
DESEMPEÑO ALTO: El 50% de la muestra se ubicó en la capa alta de los 
desempeños dado que demostraron sentirse más cómodos con este tipo de 
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 actividades y por ende sus actitudes en relación a fluidez, naturalidad y 
espontaneidad así lo demuestran de forma coherente y refrendan esa curva 
ascendente que asomaba como posible en la anterior aplicación. 
 
 
DESEMPEÑO MEDIO: De igual forma el otro 50% se estableció en la capa 
media reforzando ese avance positivo que se viene dando por parte de los 
estudiantes que participan en el proceso. 
 
 
DESEMPEÑO BAJO: Ningún estudiante se ubica en esta escala de 
desempeño. 
 
 
APLICACIÓN N° 3 DESEMPEÑOS GENERALES 
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En cuanto a la presente gráfica que hace relación al proceso llevado a cabo en 
la tercera aplicación, se puede denotar lo siguiente. 
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 DESEMPEÑO ALTO: Los estudiantes que se ubicaron en la capa alta se 
mantuvieron en el 50% lo que denota una tendencia del grupo a mantener el 
mismo tipo de desempeño en cuanto a desarrollar las actividades, medidas en 
cuanto a fluidez, naturalidad y espontaneidad respectivamente. 
 
DESEMPEÑO MEDIO: De igual forma se mantuvo la tendencia en esta capa 
con un 50% de igual forma que sucedió en la capa alta, indicador que refuerza 
lo descrito en el ítem anterior. 
 
 
DESEMPEÑO BAJO: Ningún estudiante se ubica en esta escala de desempeño. 
 
 APLICACIÓN N° 4 DESEMPEÑOS GENERALES 
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En cuanto a la presente gráfica que hace relación al proceso llevado a cabo en 
la cuarta aplicación, se puede extraer lo siguiente. 
 
 
DESEMPEÑO ALTO: La tendencia continúo en el 50% para esta capa alta en 
la que los estudiantes demuestran que tienen un buen desempeño y desarrollo 
en cuanto a la forma como llevan a cabo las actividades propuestas, es decir 
los estudiantes son coherentes en sus desarrollos por cuanto sus aptitudes en 
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 cuanto a la espontaneidad, naturalidad y fluidez se ven reforzadas de manera 
significativa y positiva. 
 
 
DESEMPEÑO MEDIO: En coherencia al enunciado anterior la tendencia se 
refuerza con un 50% en esta capa configurando una tendencia que se 
establece de forma definitiva en el grupo y que se ve de forma coherente y 
veraz en las estadísticas que se replican en esta fase del proceso. 
 
 
DESEMPEÑO BAJO: Ningún estudiante se ubica en esta escala de desempeño. 
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 11. PROPUESTA DIDÁCTICA 
 
 
 
 
 
De acuerdo con el proceso investigativo llevado a cabo en el presente proyecto 
se formula la siguiente propuesta metodológica acorde a los siguientes criterios: 
 
 
 
 
-Criterio objetivo, rigurosidad y compromiso a la hora de afrontar el proceso 
investigativo. 
 
 
-Una investigación enmarcada dentro del paradigma cualitativo, y la acción 
participación. 
 
 
-Diseño, pilotaje y aplicación de herramientas en concordancia con elementos 
como; Motivación, fluidez y pertinencia, comprensión auditiva, expresión oral y 
gesto y actitud; en las fases de diagnóstico y aplicación. 
 
 
-Diseño pilotaje y aplicación de actividades significativas acorde a las 
necesidades, cosmovisión y cultura de la población muestra, tales como; 
Juegos de rol a gran escala (El Juego de la oca; Parqués, ajedrez entre otros) 
 
 
 
-Diseño y pilotaje de herramientas que permitan la correcta tabulación de los 
resultados en relación con los elementos anteriormente mencionados. 
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 12. CONCLUSIONES 
 
 
 
 
 
 
El presente proyecto partió, en primer lugar desde la experiencia del docente 
investigador y sus vivencias dentro de su proceso de aprendizaje de la lengua 
extranjera, evidenciando como los juegos de rol eran una herramienta 
compatible con su cosmovisión y de su ideal en cuanto a cómo debería ser una 
clase de Inglés, en segundo lugar surgió como una necesidad frente a derribar y 
palear esas barreras comunes que aparecen naturalmente en los aprendices 
como son los nervios, la ansiedad y el miedo a equivocarse, elementos que 
surgieron desde la prueba diagnóstica. 
 
 
 
 
Para lo anterior se tomó como referente una serie de logros, desde los estándares 
Básicos de competencia, que dieron origen a los juegos de rol planteados y 
ejecutados durante el mes y medio que se desarrolló, dicho proceso se realizó en 
sesiones de 1hora, cuyo nivel de dificultad iban subiendo conforme iba avanzando 
el proceso y de igual forma las actividades, desde la inicial prueba diagnóstica, 
pasando por las cartas de poder, el taller de máscaras, los títeres y finalmente la 
puesta en escena teatral donde se fue evidenciando como los estudiantes se iban 
mostrando, mucho más motivados, como se ve en la curva ascendente de los 
resultados donde de un 62% de estudiantes en el desempeño bajo se pasó a una 
curva ascendente en las aplicaciones posteriores que llego a equilibrar los 
resultados en un 50% en el criterio medio y en el alto, acompañado por una actitud 
excelente por parte de los estudiantes como se ve en el video, donde se les ve 
participativos, proactivos y dispuestos a aprender y a divertirse, dejando atrás los 
factores de ansiedad, nervios o temor a equivocarse, ya que los estudiantes se ven 
con una dosis de motivación elevada que les permitió llevar a cabo de buena 
manera las actividades propuestas. 
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Del proceso investigativo planteado en los párrafos anteriores, se puede decir 
que dada la buena actitud, disposición y motivación evidenciada en cada uno de 
los estudiantes, durante las actividades y de igual forma sustentado en los 
porcentajes enunciados, se evidencia mejoras en cuanto a dejar de lado los 
factores que se vieron en el test diagnóstico como; los nervios, la ansiedad y el 
temor a equivocarse, dado que de la voz temerosa, los movimientos bruscos 
durante el habla, especialmente de las piernas y la mirada perdida de algunos, 
pasamos a ver estudiantes seguros de lo que hacían como se aprecia en las 
ultimas aplicaciones, dispuestos a hacerlo lo antes posible, inmersos en sus 
procesos de aprendizaje, tomando la clase de inglés como algo suyo y no como 
una obligación. 
 
 
 
 
Finalmente se puede ver que los estudiantes se encontraban mayormente 
motivados cuando se ejecutaban los juegos de rol que en otro tipo de 
actividades, y si bien es cierto que el tiempo es corto para llegar a afirmar que 
los estudiantes tuvieron un gran avance con respecto a la oralidad, si se ven 
avances significativos con respecto a esta, dado que se ven mucho más 
liberados y fluidos en sus intervenciones, dado que dejaron de preocuparse por 
si lo hacían perfecto o no, lo que a la luz de lo que se buscó en el proyecto es 
una prueba vital para considerar que lo que se propuso en cuanto a que los 
juegos de rol son una buena propuesta didáctica para la potenciación de la 
oralidad, se da por descontada, ello avalado en lo expuesto en los párrafos 
anteriores, que de seguirse llevando por un periodo de tiempo mayor, pudiera 
llegar reflejar bien sea resultados similares o incluso mejores que los obtenidos 
en este proceso investigativo 
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 En conclusión lo anterior confirma sin duda la pertinencia del uso de los juegos 
de rol, para potenciar la oralidad en los estudiantes que aprenden una lengua 
extranjera en este caso el inglés y llevarlos a desinhibirse y explotar todo su 
potencial en función del aprendizaje de la misma, siendo siempre, la parte 
activa del proceso de enseñanza aprendizaje, propendiendo así por un proceso 
democrático, que haga de la clase de inglés algo lúdico y dinámico que por 
ende potencie el proceso de asimilación de conceptos partiendo de una 
motivación extrínseca como los juegos de rol. 
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ANEXO A. DIARIO DE CAMPO 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
 
 
APLICACIÓN N° 1 
 
 
DOCENTE INVESTIGADOR: Gabriel Felipe Bonilla Angulo SUJETO: 
 
Estudiantes Básica Primaria 
 
FECHA: 4 de Septiembre del 2012 GRUPO: 4to 
 
INSTITUCIÓN: IED Alfonso López Sede Cervantes-La Dorada Caldas 
 
HORA DE INICIO:   10:30 AM HORA DE FINALIZACIÓN: 11:30 
 
 
 
La primera aplicación tuvo lugar el día 3 de Septiembre, la aplicación tuvo como 
preámbulo una corta contextualización esencialmente de las reglas del juego de 
cartas que se estableció como el centro de la clase, se hizo de forma oral en su 
totalidad, principalmente con ejemplificaciones representadas por el docente 
simulando situaciones del juego, además con la ayuda del tablero en ocasiones, 
algo que tuvo lugar luego de una pequeña contextualización a la selva, mediante 
una pequeña actividad en la que los estudiantes escuchaban y adivinaban el tipo 
de animal al que correspondía el sonido, en esta etapa hubo bastante 
concentración y disposición por parte de los estudiantes, se veían bastante 
motivados y receptivos en todo momento, algo que no cambio mucho a lo largo de 
las actividades desde la inicial el tingo-tango hasta el juego central como lo fue el 
juego de la cartas de acción donde el desempeño de los estudiantes se vio 
bastante parejo en cuanto al desarrollo principalmente por el grado de distención 
que les ofrecía el moverse en un contexto tan suyo como el de los juegos de mesa 
algo muy común en sus contextos mediatos, resaltaron gratamente estudiantes 
como Yefersson y karol quienes tuvieron un desempeño un poco más 
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 alto, en el caso de Yefersson refrenda las actitudes denotadas en el test 
diagnóstico. 
 
Sin embargo cabe mencionar que todos usaron de buena manera los artículos 
A y AN que eran el objetivo principal, y lo más importante al final de la actividad 
fueron capaces de construir constructivamente los conceptos que diferencian el 
uso de uno o de otro, en relación al sonido con el cual empieza la palabra en 
este caso el nombre del animal. 
 
 
En líneas generales el objetivo de la clase fue alcanzado de buena manera, se 
logró que muchos más estudiantes se sintieran menos cohibidos de expresarse 
y eso se reflejó en un mayor porcentaje de personas que tuvieron actuaciones 
buenas y mejoras tangibles aunque pequeñas de su expresividad, el objetivo de 
las cartas fue gratamente cumplido también toda vez que a los estudiantes les 
encanto gratamente el diseño de las mismas y querían jugarlo aún más, se 
vieron altamente motivados en todo momento esto se apreció en el modo como 
se involucraron en el juego y lo disfrutaron desde el principio hasta el final, sin 
importar si iban quedando sin cartas o si las ganaban todas, el caso fue que 
quedaron un poco más comprometidos con la clase, ya que lo sintieron como 
algo de ellos y no algo ajeno, se puede decir que no se sintieron barreras entre 
el docente y sus estudiantes, se favorecieron las relaciones interpersonales y se 
llegó a un nivel comportamiento bastante bueno . 
 
 
Lo anterior potencia un poco más el compromiso que pretende de forma ambiciosa 
alcanzar este proyecto, generar espacios como los descritos donde los estudiantes 
evoluciones satisfactoriamente en el camino a desarrollar quizás diálogos mucho 
más complejos que les permitan comunicarse o darse a entender con un 
interlocutor sin complejos que pudieran llegar a menguar su desempeño, ya que 
como se ha observado la materia prima esta y también las potencialidades y en ese 
sentido proporcionando un contexto adecuado se pueden dar 
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 desarrollos bastante interesantes que potencien el proceso de aprendizaje de la 
lengua inglesa en los educandos. 
 
 
DIARIO DE CAMPO 
 
 
 
APLICACIÓN N° 2 
 
DOCENTE INVESTIGADOR: Gabriel Felipe Bonilla Angulo SUJETO:  
Estudiantes Básica Primaria 
 
FECHA: 11 de Septiembre del 2012 GRUPO: 4to 
 
INSTITUCIÓN: IED Alfonso López Sede Cervantes-La Dorada Caldas 
 
HORA DE INICIO:   10:30 AM HORA DE FINALIZACIÓN: 11:30 
 
 
 
 
La aplicación N° 2 tuvo lugar el 11 de Septiembre del 2012 entre las 10:30 y las 
11:30 esta aplicación tuvo inicio con una introducción donde los estudiantes se 
relajaban durante cerca de 2 minutos y se sumergía en los sonidos de la selva, en 
la cual todos estuvieron atentos y distendidos cumpliendo a cabalidad con lo que se 
les demandó, tras esta actividad de relajación e inmersión se pasó a la fase de 
presentación donde el docente en nombre propio introdujo algunas expresiones 
que debían presentar los estudiantes y que fue imitada seguidamente por algunos 
de los estudiantes en la cual emulaban al animal de su preferencia simulando los 
sonidos onomatopéyicos y metiéndose un poco en la piel, actividad en la que en 
principio no hubo muchos interesados, pero que con el correr de las intervenciones 
hizo que más y más estudiantes se motivaran por voluntad propia a hacerlo frente a 
sus amigos, luego se llegó a la parte de creación de las máscaras, allí los 
estudiantes procedieron a crear la máscara del animal que habían escogido 
aplicando toda su creatividad, en esta parte hubo motivación a granel y desparpajo, 
en general todos dieron lo mejor de sí y los resultados en general fueron buenos 
porque todos se sentían familiarizados con los animales de su preferencia, allí 
todos se empezaron a meter en su papel algo que se reflejó en la parte final, donde 
la mayoría asumió el rol y en términos generales todos tuvieron una gran 
presentación, ello quizás por la motivación extra de estar en algo gratamente 
motivante, todos asumieron su rol unos un 
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 poco tímidos pero al final todos querían hacerlo y así quedó plasmado en los 
resultados que en general sin haber hecho la tabulación hablan de un progreso 
significativo, lo que habla de que el proceso va por buen camino y que las 
metas propuestas tendrán seguramente un buen desenlace algo que para el 
docente reconforta y potencia todo aquello que este hace y lo ayuda a ser más 
proactivo en su quehacer docente en la búsqueda de potenciar los progresos de 
sus educandos. 
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 ANEXO B MATRIZ DE ANÀLISIS. 
 
 
 
 
MATRIZ DE ANÁLISIS 
 
 
 
APLICACIÓN N° 1 
 
DOCENTE INVESTIGADOR: Gabriel Felipe Bonilla Angulo 
 
SUJETO 1: Yefersson 
 
FECHA: 4 de Septiembre del 2012  GRUPO: 4to Básica Primaria 
 
INSTITUCIÓN: IED Alfonso López Sede Cervantes-La Dorada Caldas 
 
 
 
 
 
 
 
 
DESEMPEÑO CRITERIO DESCRIPCIÓN 
 
ALTO/ CATEGORÍA 
 
 
 
 -Describe de   forma (Excelente)   El 
 adecuada y espontánea estudiante muestra un 
FLUIDEZ- aspectos personales; gran  desempeño 
PERTINENCIA (Nombre, Edad, Estado durante el juego de 
 de ánimo).  cartas,  de igual forma 
   describe  de forma 
   adecuada los  aspectos 
   de cada jugada que hace 
   durante el desarrollo del 
   mismo.     
        
  88       
  -Comprende  de forma (Excelente)   El 
 
 clara y en un discurso a estudiante comprende 
 
 una cadencia normal claramente   las 
 
COMPRENSIÓN- algunos de los colores instrucciones     
            
 
AUDITIVA básicos (Blue, Yellow, relacionadas con el  
            
 
 Red, Green, Black and desempeño del juego  
 
 White) en Inglés.         
 
         
 
 -Enuncia   forma (Excelente)   El 
 
EXPRESIÓN 
pertinente algunos de estudiante se maneja de 
 
los animales más gran forma durante el  
 
comunes 
 
(Dolphin, 
 
ORAL 
 
desempeño del juego de  
Bear, Turtle, Dog…) en         
 
cartas al indicar de forma 
 
 Inglés.           
adecuada que animal 
 
       
 
       esta poniendo  en  cada 
 
       jugada que hace.   
 
           
 
       (Excelente)   El 
 
 -El estudiante se estudiante se  ve 
 
 muestra  motivado motivado y conectado  
 
durante el desarrollo de 
 
GESTO Y ACTITUD con el juego, se puede 
 
las 
  
actividades           
   
observar la naturalidad 
 
 propuestas para el test.   
con que realiza las 
 
       
 
       jugadas y la forma con 
 
       que maneja las cartas 
 
       que tiene en sus manos. 
 
       
 
       
 
DESEMPEÑO  CRITERIO   DESCRIPCIÓN  
 
MEDIO/ CATEGORÍA             
 
          
 
 -Describe de buena      
 
 forma   aspectos      
 
FLUIDEZ- personales; (Nombre,      
 
PERTINENCIA Edad,  Estado de      
 
 ánimo).           
 
   89         
  
        
 
 -Comprende  en 
 
 ocasiones, algunos de 
 
 los colores básicos 
 
COMPRENSIÓN- (Blue,   Yellow, Red,  
      
 
AUDITIVA Green, Black and White)   
      
 
 en Inglés.     
 
      
 
 - Enuncia de forma 
 
 pausada, algunos  de 
 
EXPRESIÓN los animales más 
 
ORAL 
comunes  (Dolphin, 
 
Bear, Turtle, Dog…) en   
  
 
 Inglés.     
 
     
 
 -El estudiante se 
 
 muestra poco motivado 
 
GESTO Y ACTITUD durante el desarrollo de  
 
 las  actividades 
 
 propuestas para el test.  
 
       
 
 
 
CONVENCIONES E (Excelente)  S (Sobresaliente)  B (Buena) 
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MATRIZ DE ANÁLISIS 
 
 
 
APLICACIÓN N° 1 
 
DOCENTE INVESTIGADOR: Gabriel Felipe Bonilla Angulo 
 
SUJETO:  Henry 
 
FECHA: 4 de Septiembre del 2012  GRUPO: 4to Básica Primaria 
 
INSTITUCIÓN: IED Alfonso López Sede Cervantes-La Dorada Caldas 
 
 
 
 
 
 
DESEMPEÑO  CRITERIO  DESCRIPCIÓN 
 
ALTO/ CATEGORÍA        
 
     
 
 -Describe de forma 
 
 adecuada y espontánea  
 
FLUIDEZ- aspectos  personales; 
 
PERTINENCIA (Nombre, Edad, Estado  
 
 de ánimo).     
 
     
 
 -Comprende de forma 
 
 clara y en un discurso a  
 
 una cadencia normal 
 
COMPRENSIÓN- algunos de los colores  
        
AUDITIVA básicos (Blue, Yellow,   
        
 Red, Green, Black and  
 
 White) en Inglés.    
 
      
 
 -Enuncia   forma 
 
 pertinente  algunos de 
 
 los animales  más 
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 EXPRESIÓN comunes (Dolphin, 
 Bear, Turtle, Dog…) en 
ORAL Inglés.  
 
 
 
 
-El estudiante se 
muestra motivado  
durante el desarrollo de 
GESTO Y ACTITUD
 las actividades 
propuestas para el test. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DESEMPEÑO  CRITERIO  DESCRIPCIÓN 
 
MEDIO/ CATEGORÍA      
 
     
 
 -Describe de buena 
 
 forma  aspectos 
 
FLUIDEZ- personales; (Nombre, 
 
PERTINENCIA Edad, Estado de 
 
 ánimo).    
 
    
 
 -Comprende en 
 
 ocasiones, algunos de 
 
 los colores    básicos 
 
COMPRENSIÓN- (Blue, Yellow, Red,  
     
 
AUDITIVA Green, Black and White)   
     
 
 en Inglés.    
 
     
 
 -   Enuncia de forma 
 
 pausada, algunos  de 
 
EXPRESIÓN los animales más 
 
 comunes (Dolphin, 
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 ORAL Bear, Turtle, Dog…) en 
 Inglés. 
 
 
-El estudiante se  
muestra poco motivado 
GESTO Y ACTITUD durante el desarrollo de  
las actividades 
propuestas para el test. 
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 DESEMPEÑO   CRITERIO  DESCRIPCIÓN 
 
BAJO/ CATEGORÍA        
 
    
 
 -Describe mínimamente 
 
FLUIDEZ- ciertos   aspectos 
 
PERTINENCIA personales; (Nombre, 
 
 Edad, Estado de ánimo).  
 
   
 
COMPRENSIÓN- -Comprende con dificultad  
 
AUDITIVA algunos de los colores 
 
 básicos (Blue, Yellow, 
 
 Red, Green,  Black and 
 
 White) en Inglés.    
 
    
 
 -   Enuncia difícilmente 
 
 algunos de los animales 
 
EXPRESIÓN más comunes (Dolphin, 
 
ORAL 
Bear, Turtle,  Dog…) en 
 
Inglés.       
      
 
   
 
 -El estudiante se muestra  
 
 apartado y desinteresado,  
 
GESTO Y ACTITUD durante el desarrollo de las  
 
 actividades propuestas 
 
 para el test.     
 
        
 
CONVENCIONES E (Excelente)  S (Sobresaliente)  B (Buena) 
 
 
 
 
 
 
94 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO C. PLANES DE CLASE 
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ANEXO D. FOTOGRAFIAS 
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ANEXO E. DVD COMPILATORIO 
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